Netki: pregled internetnih ponudnikov, fenomen Wikipedije, testisi: igralni ploščki, oznanila: Prey, Hitman: Blood Money, geforce 7900"in 7600 ..., anali: obletnica serije Command 8. Conguer, igrovje: profesionalno igranje iger, 
Empire at War, Toca Race Driver 3, The Batile for Middle-earih ll, Onimusha 3, Getting Up,'Tony Hawk's American Wasteland, Lula 3D, Crashday ... konzolec: Ridge Racer 6, 24: The Game, Black ..., programje: CorelDraw X3 ... 
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Ko ljubezen pride v mesto, je dobro biti pri Mobitelu - ker ima 
daleč najboljše mobilne telefone tod naokrog. Tudi posebno 
Poppy verzijo Siemensa CL75 z obeskom s kristalom Swarovski. 


Mobitel d.d., 1537 Ljubljana 
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ljučuje DDV. Akcija traja do odprodaje zalog. 89 8 
Pogoj: sklenitev/podaljšanje naročniškega razmerja Mobitel e] 1 g 


GSM/UMTS za 12 mesecev. Velja za vse, ki nimate veljav- 


| 
nih aneksov, podpisanih pred 5. 2. 2005 oziroma nimate 0 > rta 
veljavnega aneksa GSM št. 8 / 2005. Ponudba velja za vse UL 
naročniške pakete, razen za osnovni SOS paket, Enotni 

NR? 


paket, paket Podatkovni bonus, paket Telemetrija in izbrani 
paket na podrejeni številki v storitvi Avtotelefon. 


ŽIVLJENJE NISO LE BESEDE 


WWW.MOBITEL.SI 


Bofex d.o.o. - skupina Merkur, Ljubljana. Ponudba velja od 15. 03. 2006 do razprodaje zalog. Vse cene so v SIT in vsebujejo DDV. Tiskarske napake niso izključene. 
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PS2 Platinum igre 


Tekken 5 Moto GP 4 God Of War Medal of Honor: 
Platinum Platinum Platinum Frontline 


Need for Speed: 
Most/Wanted 


Medi£vil Pursuit Force Ridge Racer WipgOiPUrENY VVorld Tour Ape Academy 
Resurrection Soccer 
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PlayStation.2 
Igralna konzola Sony Playstation 2 Slim 
Izjemno majhno ohišje (VxŠxG): 230x152x28mm. 
294 MHz procesor, 32 MB pomnilnika, VRAM 4 
MB, zvok 48-kanalni, USB, IEEE1394, i.LINK, 
mrežni adapter. CD/DVD enota 24/4. RI 1 


Predvaja tudi DVD filme. 
Prenosna igralna konzola Sony PSP 


333 MHz procesor, 32 MB pomnilnika, 11 cm TFT LCD zaslon, 16:9, 


1 5 0,1 8 € ločljivost 480 x 272 točk, 16,7 mio barv, vgrajeni stereo zvočniki. 


Predvaja: MP3/ATRAC3 plus/WAV/MPEG4 formate. Brezžična povezava 
Wii 802.11b, USB 2.0, Ir-DA, UMD predvajalnik, priložene slušalke z 
daljinskim upravljalnikom in spominska kartica MS 32 MB Duo. 
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PlayStation.e 


Paket dveh pomnilniških kartic 8 MB za Playstation 2. 


250,33 € 


45,86 € 


Kupovati drugje bi bilo potratno! www.bigbang.si www.bof.si 
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RAČUNALNIŠKI ZABAVNIK naklada: 16.500 kosov 


Delo revije d.d., direktor: Andrej Lesjak 
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Klub Leder vas vabi na vsem priljubljeno splet- 
no mesto nekje med koncem rogovila in 
začetkom MILJ Skupaj bomo svet pobarvali 


- 
a; 


zadevam. Oznanila naznanjajo sledeče znanjke: 
Prey, Hitman: Blood Money, Rogue Trooper, 
ajkulo na daljinsko, nove geforce, nekaj o 
'modr-žarku' in HD DVDju ... 


IROVJE, KONZOLEC Im 


Toca Race Driver 3 


American Wasteland 


Tiger Woods 2006 


p hl; Battle of Britain 2 ja Onimusha 3 4 Curious George sh 

Alpress d.o.o., Dunajska 5, Ljubljana Rainbow Sex: Cockdown 37  LotR: The Battle for Kameo (konz.) 62 

5 SW: Empire at War 38  Middle-earth 2 48 FIFA Street 2 (konz.) 62 

Samo Žargi, telefon: 01 / 473 82 80 Lula 3D 40 Space Rangers 2 50 24: The Game (konz.) 63 

Agatha Christie: And Then Getting Up 52  Ridge Racer 6 (konz.) 64 

| — - - J There Were None 41  Wintersport Pro 2006 54 Black (konz.) 65 
Dunajska 5, 1000 Ljubljana, joker)joker.si Crashday 43 Crazy Frog Racer 54 
telefon: 01 / 473 82 83 Tony Hawk's Diplomacy 55 


GLAVNI IN ODGOVORNI UREDNIK 
David Tomšič 


ŽELEZNINA, PROGI 


CorelDraw X3 Predstavljamo Corelovo novo grafično zbirko grafičnih programov za grafike. — 68 


Pa-pa, miška in tipkovnica Joypad je učinkovit igrator. Mi povemo, kako, zakaj in kateri! 70 
David Tomšič Branjevci z internetom Kaj bolje prevaja internet, ščiš, kokta ali voda? 76 
REDIGENT Wiki friki Wikipedia je domala tak fenomen kot Google. Na to temo zategadelj velja en član'k. 84 
Sergej Hvala E T-] REOSTALN ai m. JE 
UREDITELJ NA/TLAČENKE'" mile — LA ; K o 
Martin Zumer prom let Intervju s človečkoma, ki sta ustvarila nadmočen simulator jadalnega letala. 18 
Higienski minimum //a/ce drugačne sorte vedež izpod pazduhe našega Yohana. 20 


ILUSTRATOR 


Primož Bertoncelj 


JOKER CREAM TEAM" 
Aggressor, Airman, Case, 
Jager, LordFebo, Luni, 


1 MZ 6: "Zarod velikanov" Bib/ični analoidni članek ob obletnici serije Command 4 Conguer. sa 
Špilanje za denar /granje iger je lahko tudi poklic in dobičkanosna športna disciplina. 


POGOSTO STALNE RUBRIČICE | 


z s k Uvodnjak 9 Štorija 
Navi, Snail, Sneti, Uma Turban 32 Kražka - 
Retro, Yohan Črkožer ni  Kviznik 97 
Slikosuk ni Crtič deluks 98 
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Bojan Pretnar, telefon: 01 / 473 82 86, 
marketing) joker.si 


telefon: 01 / 473 81 23, 473 81 24 


Naročniki imajo 15% popusta pri plačevanju na šest mesecev in 
20% pri plačevanju na eno leto. Naročnina se po izteku plačanega 
obdobja samodejno podaljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 


CTP d.o.o. in Delo tiskarna d.d. 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5%. 

CDja in DVD so sestavni, neodtujljivi deli revije! 


Želimo si fotografije golih mn3njalničark. Plačamo v suhem sadju, prazni slami in rožičih. 


V vseh teh dobrih petnajstih letih, odkar se bav- 
im z računali, se mi nekaj ni še nikdar zgodilo: 
to, da bi mi abakov napajalnik dobesedno razg- 
nalo. A prav to se je pripetilo 4. marca, medtem 
ko sem zaključeval opis Empire at War in divje 
grebal slikice z eksplozijami. Nič mi ni bilo jas- 
no, ko je kot strela z jasnega počilo, ko bi mi 
nekdo pod noge zalučal petardo, po čumnati pa 
se je omledno razširil vonj skurjene elektronike. 
Toliko da me ni ruknilo s stola in me vrglo 
božje, nakar sem se usral ob misli, da mi je šla 
plata, proc, grafa, bognedaj disk. Kakopak je bilo 
to v soboto zvečer, tako da sem bil obsojen na 
vegetacijo in sanje o stopljenem radeonu 1900 
XTX ter pohanih ploščah HDja, s katerega bi 
lahko tekste postrgali le alieni z neznano teh- 
nologijo. Vendar star pregovor pravi, da je vse 
za nekaj dobro, in kakor ga črtim zaradi starih 
tet, ki se vdano v usodo pripravljajo na smrt ter 


3D svet Domenca 
515tem ha FMC - Dell 
Adidas 16  lgabiba 
Amis 80  Jae 

Anni 92  KFM 

Big bang 3 Kolosej 
Bocom 81 Logitech 
Cenex 82  Manpower 


ga imajo vedno pripravljenega, se je izkazal za 
resničnega. Ko je kišta mrknila in se preselila 
nad mejo dosegljivosti, sta prostor namreč za- 
polnili otipljivi tišina ter svoboda. Prav osvežu- 
joče! 

No, abak je deloval že v nedeljo proti opoldnevu, 
ko me je ob 24: The Game ruknilo, da imam v 
avtu na zadnjem sedežu še en napajalnik. G33k 
carz rOx. Toda okus zraka, ki ga ni polnil stalen, 
naj bo še tako domačen šum ventilatorjev, in de- 
lovna miza, kjer nista bila vseskozi na voljo širja- 
va interneta ter vodnjak špilov, mi je dal misliti. 
Še več, napolnil me je s staro energijo, ki jo 
kanim izkoristiti. Poskusite še vi. Ne da greste 
tlačit pasje bombice v napajalnik; enostavno izk- 
lopite kišto in prisluhnite tišini. Nemara se vam 
zbistri glava in se telo osvobodi virtualnih spon, 
ki vas vežejo, pa še veste ne zanje, čeprav ste si 
jih nadeli sami ... Sneti 


OGLAŠEVALCI areas 


Mobitel 2, 77, 83 

Ju Najdi.si 23 
31, 33 Perftech 79 
69  Ram2 29 
14 Simobil 67, 92 

41  Sisplet 57 
15 Telemach 61 
12  VideoTop 56 


Na naslovki ga Han solo drka, ker mu Leia organa svojega ne privošči. 
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ovod za tokratno pisanje je nedavni čla- 

nek v eni od naših familijarnih revij, tis- 

tih, ki so načeloma prepojene z vsesplo- 

šno dobroto in smejočimi se gospodinja- 

mi. A iztočnice mi ni dala sama vsebina, 
marveč zaključek pisarije in posledično avtorjeva 
oziroma kar revijina, za moje pojme zgrešena politi- 
ka. Beseda je tekla o zloglasnem SKBju in o pišče- 
vih - dvoumje docela na mestu - banalnih slabih iz- 
kušnjah z njimi izpred desetletja. Celostno gledano 
je bilo vse skupaj precej nezanimivo in nesmiselno; 
konec koncev smo že vsi doživeli neprijaznega ban- 
čnika, pokvarjen bankomat, mokra tla ali kakšno 
drugo sorodno nepriliko v hiši denarja, pa o tem ne 
pišemo brezzveznih člankov. Toda, kot rečeno, ne 
zabavljam nad tematiko, zmotilo me je sledeče: pi- 
sec je besedilo sklenil z mislijo, da ima zdaj novo, 
res dobro banko, ki ji je mar za komitente ..., am- 
pak je žal ne sme imenovati, ker bi bila to reklama 
in kršitev novinarske etike. 


Torej, če prav razumem: nič ni narobe oziroma je ce- 
lo v skladu z doktrino sedme sile, če na nekoga ali na 
nekaj poimensko zliješ hektoliter gnojnice in potem 
vse skupaj trikrat povaljaš v dreku, dočim pohvala z 
omembno imena več kot očitno kaže na podkuplje- 
nost, skorumpiranost in vsesplošno pokvarjenost!? 


Moram priznati, da sem bil nad tako miselnostjo res- 
nično presenečen, tolikanj bolj oziraje na usmerjeno- 
st revije, ki naj bi stavila na družinske vrednote in le- 
pe značajske odlike. Le kakšno sporočilo je to, da pri 
udrihanju, črnenju in klevetanju ne gre štediti s kon- 
kretnostmi in podrobnostmi, hvale pa je priporočljivo 
zadržati zase, ker lahko izpademo pristranski? Če že, 
se je meni članek zdel še kako subjektiven in, ako 
sem dodatno zloben, jasno podkupljen. S strani kon- 
kurence, namreč. Je že tako, da je tlačenje v gnoj 
prav tako reklama. Za tekmece, pač. Poleg tega je 
pod črto namen medija v podajanju informacij. Ljud- 
stvo bi zategadelj več imelo od podatka, katera ban- 


ka je dobra, saj smo smo pri vseh zanič storitvah in 
nategih že naveličani vrste ponavljajočih se in neiz- 
virnih anekdot, ki jih kot potrošniki itak na svoji koži 
izkušamo na vsakem koraku. 

Ampak žalosto je, da je tak mišljenjski vzorec, torej 
poudarek na pljuvanju in zmerjanju, pravzaprav obče- 
človeški, v skladu z naravo čustveno otopelega so- 
dobnega drekača. Očividno zelo radi kregamo, nadi- 
ramo, se jezimo in v nič dajemo, medtem ko nam 
gredo lepe besede težko z jezika ter so temu primer- 
no redke. Naš mn3njalnik oziroma vrsta tamkajšnjih 
zakompleksanih, polnoritnih brezveznikov je živi do- 
kaz, da je temu tako. Še več, kdor odobrava, pozd- 


Nič ni narobe, 
če na nekoga 
poimensko zli- 
ješ hektoliter 
gnojnice, dočim 
pohvala več kot 
očitno kaže na 
podkupljenost, 
skorumpiranost 
in vsesplošno 
pokvarjenost!? 
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ravi ali pohvali, je pri priči oklican za prilizovalno opi- 
co. Vprašajmo se, kolikokrat in s koliko besedami na 
dan odkrito pohvalimo, izpovemo ljubezen, pokaže- 
mo sočutje ali se zgolj spodbudno nasmehnemo svo- 
jim bližnjim, na primer osebi, ki jo mora imeti vsak- 
do že privzeto najraje, mami? Bržda je roditeljica 
večkrat deležna zlovolje, zajedljivosti in odprte hostil- 
nosti kot židanih izpovedi. 

Ravno zato bi morala množična občila izpostavljati, 
vsaj sublimno, širok optimizem, izkazovanje ugodnih 
čustev in celovito izboljšanje vzdušja. Jasno, kritič- 
nost izdelkov, storitev ali konec koncev javnih oseb 
naj bo, vendar naj zna vsakdo, ki pljuva, črni in ner- 
ga, tudi neposredno pohvaliti, ko je to na mestu. Svet 
bi bil manj usran, če bi se večkrat čule prijazne bese- 
de, spodbude, priporočila in pozitivna mnenja, ne le 
falusiranje in razprtije vsevdilj. Kdo bi me pri tem 
utegnil označiti za licemerca, zakaj Joker je znan po 
svoji zajebani kritičnosti in pestrem naboru črnožol- 
čnih epitetov, s katerimi nikakor ne varčujemo. Temu 
ne morem oporekati, a tako je navsezadnje poslans- 
tvo našega svetovalnega dela. Vendar sem prepri- 
čan, da takenako brez sprenevedanja izražamo po- 
hvale in širimo dober glas. Znabiti, da imenovanje in 
izpostavljanje priporočljivih izdelkov, firm in storitev 
ni v skladu z žurnalističnimi načeli in da bi bilo bolj 
korektno priobčevati samo hudo zajebane kritike, 
dobrih recenzij iger, filmov, knjig in hardvera pa spr- 
ičo spornosti raje ne. Toda na srečo je naše glasilo v 
službi bralstva (kot bi moralo biti sleherno) in glede 
na to, da objavljamo stilizirane lulčke, ženske grudi 
in kolumne o lažnivi konkurenci, smo precej verjetno 
daleč od novinarskega kodeksa. Zato pa toliko bliže 
stremenju k boljšim značajskim odlikam. 


Če bo ena sama mati po prebranem dobila pohvalo 
IN zahvalo za dober obed, je moj namen dosežen. 


David Tomšič 
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Druga svetovna rahlo drugače 

Kaj bi se zgodilo, če bi eden od dvainštiridesetih 
atentatov na Hitlerja (ja, toliko naj bi jih bilo načrto- 
vanih) dejansko uspel? Nemčija bi verjetno pod- 
pisala premirje, ampak za špile to ni preveč zan- 
imivo, ker ne poka. V realnočasovni strategiji War- 


front: Turning Point nesrečni Dolfe stori smert in 
oblast prevzame nov totalitarni režim. Za nas je po- 
membno to, da bomo s tem deležni kopice eksper- 
imentalnih orožij, od reaktivcev do robotov in 
vsega mogočega iz nacijevske Pandorine skrinjice. 
Če kani špil vsebovati še kaj originalnega, se sicer 
še ne ve, a navsezadnje je napovedan šele za jesen. 


Atari je v zosu 

Pravzaprav nič presenetljivega, saj govorice o gni- 
lobi krožijo naokoli že več let: Atari, pod katerim se 
zdaj skriva nekdanji Infogrames, je objavil drzen 
'korporativni plan' (aka 'reši se, kdor se more"), s 
katerim naj bi vodstvo obvladalo velikanske izgube, 
zaradi katerih mu banke ne odobrijo več niti dolar- 
ja kreditov, hrena pa sploh ne. Odprodali bodo pet 
razvojnih studiev, med njimi Shiny (MDK, Earth- 
worm Jim) in Reflections (Driv3r), kure, ki nosijo 
zlata jajca, na primer Epic, pa so jim itak že ušle. 
Hja, saj Atari je nekajkrat že pobralo, tako da igri- 
čarji bržda ne bomo šli na ulice, če ga še enkrat. 


F.E.A.R. bode N.O.V. 
Monolithovci so oznanili, da razvijajo nadaljevanje 
strahoglasnega Feara, streljanke s skromnim na- 
borom nasprotnikov, a edinstvenim vzdušjem. Ka- 
ke vsebinske besede niso navrgli, edinole to, da bo 
naslov drug, saj si blagovno znamko lasti založba 
Vivendi, čeprav bodo liki in štorija slični. Poudarili 
so, da sicer delajo na treh različicah hkrati, za PC, 
xbox 360 in PS3, vendar ločeno in tako, da nobe- 
na ne bo trpela vsled druge. Ko bi se 
tako lotevali dela tudi ostali progra- 
merji, bi bili mi vsi veliko bolj vesel- 

koti. 


Nova živa Lara 
Potem ko so se v vlogi žive Lare Croft 
zamenjale Jill de Jong, Neil McAndrew, 
Vanessa Demouy, Rhona Mitra, Lara 
Weller, Lucy Clarkson in, afkors, 
Angelina Jolie — pa še ducati ne- 
znanih modelov, od mačk do 
čistih rugob — je napočil čas za 
najem nove. To bo doslej precej 
neznana britanska manekenka z 
eksotičnim imenom Karima 
Adebibie (bržda jo že peca Da- 
vid Bowie, he he), Eidos pa 
novo kri seveda potrebuje, 
saj je Tomb Raider: Leg- 
end pred vrati. In to je to. 

Se slikamo na E3ju? 


rey je eden tistih naslovov, o katerih 
Pi poslušamo že leta. Zanj smo prvič slišali 

kmalu po izidu Duke Nukema 3D, ko so 
Realmi obljubili nevideno prvoosebno izkušnjo s 
portalno tehnologijo, napredno umetno pametjo 
in ZF-bukel vrednimi gravitacijskimi puzlami. 
Potem je projekt zamrl, nakar so se ga lani na- 
posled pošteno lotili razvijalci Human Head. 
Temelj ostaja isti kot pred leti: nad Zemljo se 
nenadoma pojavi ogromno tujsko biovozilo in 
začne vase srkati ljudake. Ko se mali zeleni 
spravijo nad indijanski rezervat in ugrabijo čifa 
(ej, eno je čefur, drugo chief, prav?) Tommyja, 
brž ugotovijo, da so si privoščili žilav grižljaj. 


Rdečekožec se namreč ne ustraši mezeče-curljajoče 
alienske okolice, temveč jame harati po notranjosti 


plovila ter iskati svoje znance ter ljubico. 
No, dasi je zaplet poosebljenje klasičnos- 
ti, Človekoglavci trdo garajo, da enako ne 
bi veljajo za samo igro. Najbolj so ponosni 
na portalno sestavo stopenj, pri kateri so 
naredili par konkretnih korakov naprej od 
dosedanjih tosortnih poskusov. Prehodi 
ne bodo le klasični teleporterji med posa- 
meznimi deli nivoja ali pripravne shrambi- 
ce za sveže pošastke, saj bodo dejansko 
povezovali različne dele gromozanske 
ladje. Skoznje bo mogoče videti in stopiti 
v povsem drugačno okolje, ki se od prej- 
šnjih ne bo razlikovalo le videzno, temveč 
celo po fizikalnih zakonitostih. Monstrumi 
naj bi prehode pametno odpirali in zapi- 
rali, kar jim bo mogoče v določenih pri- 


Joker 


a. ŠTEANKEA 


merih preprečiti, medtem ko se bo dalo skozi 
vrata po zgledu Ouake 4 streljati ali biti us- 
treljen. Prav tako bodo teleporterji pametno 
ponucani za sestavo stopenj: omenjajo mo- 
raste blodnjake prepletajočih se prehodov, 
skozi katere se boš ob nepazljivosti mimo- 
grede ustrelil v rit. Izkušnjo bodo dopolnje- 
vali gravitacijski peskovniki, za katerih pre- 
maganje bo treba močno napeti možganov- 
je. Potke bodo vodile po stenah in stropih, v 


določenih delih se bo Tommy pojal po drob- 
nem planetoidu, spet drugje bo treba s suka- 
njem težnosti obračati velikansko kocko ... 
Odbito. 

Pri iskanju prave poti nas bo oviral trop bio- 
loško-kovinarskih pošastkov. Šlo bo za obra- 
mbna telesa imunskega sistema živeče ladje, 
tako da lahko pričakujemo najrazličnejše 
pljuvalnike škodljivih župe. Določeni bodo le 
neumno navaljevali, spet drugi se bodo 
dodobra zavedali okolice. Taki bodo bežali in 
iskali zdravilne pakete ter strelivo, nam zapi- 
rali prehode in pod nogami izklapaljali en- 
ergijske mostove. Sliši se fantastično in po 
pokazanih demih se zdi, da je Half-Life 2 
končno dobil dostojnega naslednika. Upajmo 


le, da se razvoj ne bo zavlekel še nadaljnjih se- 
dem let. Zaenkrat še vedno merijo na junij. 
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OZNANILA 


Aprila FIFA World Cup 
EA res ne pozna preprek. Četudi FIFA 06 nikakor ni 


gent številka 47, tihi ašašin z alope- 
A cijo totalis, nas bo maja razveselil s 

svojo vrnitvijo. V prejšnji dogodivš- 
čini je iz Francije za las pobegnil pred roko 
pravice, toda pretila mu bode nova nevar- 
nost, saj se izkaže, da je edini preživeli pla- 
čani morilec Agencije. Ker hladnokrvni 
pleško ob zadetku fekalij v ventilator ne 
kloni, se odloči na lastno pest, čeravno ob 
finančni podpori stalnega delodajalca, pos- 
praviti agresorje. 
Kot da slutiti podnaslov, bo kinta tokrat 
igrala mnogo pomembnejšo vlogo kot dos- 
lej, saj jo bo moč trošiti bodisi za nakup 
okoli petnajstih nadgradenj za vsako sejalo 


smrti, bodisi za podkupovanje more- 
bitnih očividcev in pridobivanje ko- 
ristnih podatkov. Višina plačila ob 
koncu misij bo neposredno odvisna 
od tega, kako prikrito in prefinjeno 
bomo izvrševali umore. Sistem zlo- 
glasnosti, kot ga imenujejo pri lo In- 
teractive, bo namreč vztrajno beležil 
naša dejanja in nato med nalogami 
podajal naš uspeh v obliki časopis- 
nih člankov. Brezbrižni plačanec, ki 
ne bo zabrisal sledov ali bo krepote 
izvajal v javnosti, si bo poleg manj 
keša prislužil še nezaželeno prepoz- 
navnost med ruljo. Dotična bo storil- 
ca v bodočih podvigih kojci razkrin- 
kala in s tem dodatno otežila njego- 
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vo poslanstvo. Da bo tokrat mnogo večji 
poudarek na prikritosti, potrjuje dejstvo, 
da bo moč umore uprizarjati kot nesreče 
(spotiki na stopnicah, padci na nož, zas- 
trupitve s svincem, padajoči lestenci, og- 
ljikov monoksid v notranjosti vozila ...). 
Poleg šunjanja in razširjenega nabora oro- 
žij, na katera bo moč zadegati daljno- 
glede, dušilnike, laserske merke in slično, 
nam bodo pri opravljanju krvavega posla 
pomagali novi gibi, kot so čelni udarec, 
odrivanje, razoroževanje, skrivanje izvle- 
čenih pokalic ter raba ljudi kot živi ščit. 
Če gre verjeti izjavam avtorjev, 47-ica ne 
bo več motorični idiot. Napredovala naj bi 
tudi umetna pamet, saj naj bi se neigrals- 


ki liki sedaj bolj inteligentno odzivali na 
ropot, krvne madeže in sumljive plešaste 
tipe s črtno kodo na glavi, ki se stalno pre- 
oblačijo. 

Izostala naj ne bi niti predstavitvena plat, 
saj jo bo poganjal izpopolnjeni grafični po- 
gon Glacier s podporo senčilnikom 3.0 in 
domnevno sposobnostjo izrisa do štiri ti- 
soč (!) oseb na eni lokaciji. Bobniče naj bi 
zopet razvajale blagozvočne viže sklada- 
telja Jesperja Kyda, ki jih bo odfušal sim- 
fonični orkester iz Budimpešte. Torej, če 
bo večina naštetih postavk izvedenih, kot 
se šika, bo Krvavi denar nadmočen izde- 
lek. V nasprotnem primeru avtorje čaka 
klavirska žica! 


zastarala in so za xbox 360 izdali FIFA Road to the 
World Cup, bo naslednji mesec luč sveta ugledala 
še ena nogometščina s tipičnim fifaškim pogonom 
— se pravi uradna simulacija svetovnega žogobrc- 
nega prvenstva u Nemačkoj. Prisotnih bo skoraj ti- 


soč nogometašev, pri čemer naj bi se bili especial- 
no potrudili z animacijo njihovih samosvojih igral- 
nih slogov, 127 državnih reprezentanc in ducat 
uradnih štadionov. Načini bodo zajemali Global 
Challenge, ki bo podoživljal klasične trenutke iz 
prejšnjih mundialov, in večigralstvo za osem sode- 
lujočih. Bla bla bla, aprila za PC, PS2, xbox, xbox 
360, gamecube, PSP, DS, GBA, mobilce in oric no- 
vo. Če veste, kaj to je, ste bolj zgužvani kot Zidane. 
Najbolj hecno je, da obljubljajo boga in pol, čeprav 
so si licenco zagotovili šele februarja ... 


Velika zamika 

THO je tik po zaključku 

prejšnjemesečne redakci- 

je prestavil dva naslova z 

letošnjega koledarja na 

2007. Da je eden od njih 

Supreme Commander, ši- 

rokopotezna realnočaso- 

vka Chrisa Taylorja (Total 

Annihilation), je še neka- 

ko razumljivo, saj za pro- 

jekt vemo relativno malo 

časa. Toda nezaslišano je, da je založnik spet pre- 
maknil S.T.A.L.K.E.R.. Ta je bil, če se prav spom- 
nimo, najprvo najavljen za konec 2004, nato so ga 
lani prestavljali iz meseca v mesec, na koncu za- 
prmej obljubili za konec leta, ga spet porinili v nas- 
lednje dvanajstmesečje, sedaj ga pa zamaknili kar 
za celo leto, na marec 2007. Hecno je to, da je uk- 
rajinski razvijalec GSC še pred dvema mesecema 
opletal z domala dokončno različico beta, ki naj bi 
ji bilo treba le pridodati animacije. Ker se je THO, ki 
ne slovi po najvišjih kakovostnih merilih, odločil za 
enoletni zdrs, streljanka, ki se dogaja v sevajočem 
Černobilu, očividno nuca še poštene mutacije! 


Marka Vinčencija nov igrofilm 
Vin Diesel, rojen kot Mark Vincent, se pripravlja na 
dvojni istoimenski projekt, Wheelman ponaslov- 
ljen. To bo tako film kot igra, obojega razvoj oziro- 
ma snemanje pa gre z roko v roki. Uradna vsebina 
ni znana, čeprav mi stavimo na zadevo tipa Driver, 
Transporter in slično. Seveda bo Naftar najslabše- 
ritni mamojebec in vsi 
ostali jih bodo dobili po 
pički. Mimogrede, Vin 
je drugače velik ljubitelj 
digitalne zabave in v ta 
namen je tudi ustanovil 
lastno firmo Tigon Ga- 
mes, ki je vkup dala so- 
lidni The Chronicles of 
Riddick. 


Prihaja Lego Vojna 

zvezd 2 

Lego Star Wars (J142, 

73), ena bolj uživantskih 

legoidnih iger in s pol- 

tretjim milijonom kopij 

tudi najbolje prodajana, 

smo očitali kratkost in 

plitkost. O dolžini v dru- 

go Lucasovi ljudje ne 

govorijo mnogo, pač pa 

poudarjajo večjo globi- 

no oziroma raznovrstnost. To pot ne bomo le ska- 

kali, žaromečili in laserirali, marveč bomo sedli v 

krilo-X ali kravata-vojščaka ter dali tinte, ahem, 

plazme piti vsem sil(i)nim nasprotnikom. Ker bo 

igra črpala iz izvirne trilogije, bomo igrali Luka, 
Hana, Leio, Dartha 
z nogo in še par 
ducatov drugih (v 
kombinaciji z na- 
meščenim prvim 
delom bomo lahko 
uporabili tudi vse 
like iz Epizod ena, 
dve in tri). Ce bo- 

mo celo Jaba the Butt, fantje ne omenjajo. Bomo 

pa mogli sestaviti svoje junačke, denimo Yodo z 

Vaderjevo kacigo, in vozilca. Izid je planiran za dru- 

go polovico leta. Nagradno vprašanje: bo to zadnja 

vojnozvezdna igra? 


Tudi Polživljenje bo odslej žajfnica 


Namreč taka, v epizodah. Ventilčki so objavili, da 
so dodatek za Half-Life 2, doslej imenovan After- 
math, preimenovali v Episode 1. (Bo Lucas vložil 
tožbo?) Kot je znano, bomo v njem odvandrali iz- 
ven Mesta 17, predvsem pa bo imela Alyx veliko 
večjo vlogo. Še bolj pomembna je novica, da bo to 
zares le prvi del v nizu mnogih. Valvovci so namreč 
potrdili, da že nekaj mesecev garajo na drugem. 
Deli nadaljevanke, igralno dolgi od štiri do šest ur, 
se bodo za polovično ceno pretakali po Steamu, 
zanimivo pa je, da bodo samostojni in torej zanje 
ne bo treba posedovati HL2. Skratka, precej po- 
dobno strategiji, ki jo Ritual ubira s Sin Episodes, 
le da bomo pri polživljenjskih epizodah deležni še 
telefonske številke, na kateri bo moč ekskluzivno 
izvedeti vsebino prihodnjega dela. Ne, saj ne. 


Slovensko rally prvenstvo je prišlo do 


zadnje etape 

Slovensko državno prvenstvo v Richard Burnso- 
vem rallyju je končano. Prireditev, ki je obsegala 
deset preizkušenj in je potekala vse od oktobra, je 
presenetila tako po številu udeležencev (več kot 
120 prijavljenih voznikov, 37 registriranih moštev) 
kot po kvaliteti in hitrosti šoferjev, med katerimi je 
tudi nekaj pravih dirkačev. Med vozniki sta slavila 
Simon Tomažič v razredu WRC s citroenom xsaro 
in Robert Jereb v klasi s1600 s fiatom puntom, 
ekipna znagovalka pa je Potenza Attack. Več o pre- 
tekli in naslednji sezoni na http://rally.e-idrija.si. 


ritanski Rebellion že neumor- 
B no finišira svojo novo poslas- 

tico za konzole in računala. 
Na prodajne police namreč prihaja 
Rogue Trooper, futuristična tretjeose- 
bna streljačina s skrivalnimi elementi. 
Štorija, povzeta po dve desetletji sta- 
rem istoimenskem stripu, govori o 
vojaškem klonu, ki ga skupaj s kam- 
eradi pošljejo na sovražen planet, 
Zemljo Nu, kjer naj bi naredili dar- 
mar med vojskujočimi se Severnjaki 
in Južnjaki (ne tistimi v deželi jenki- 
jev). V očitni samomorilski misiji po- 
gine ves vod genetskih ubervojacljev 
- minus eden. Preživeli se nato v ve- 
likem mamojebaškem slogu odloči 


maščevati generalu, ki je dal zeleno 
luč za nesojeno odpravo. Edina te- 
žava je v tem, da med njim in nespo- 
sobnim poveljnikov leži tisoče kilo- 
metrov sovražnega ozemlja ... 

Da špil ne bo le še ena brezmožgan- 
ska akcijada, skuša dokazati dejst- 
vo, da naš pehotnik ne bo sam. Ne- 
dolgo po začetku bo sovragom zap- 
lenil tri nepogrešljiva krepela, Helma 
(Čeladarja), Gunnerja (Strelka) in 
Bagmana (um, Vrečarja), ki bodo 
vsebovala biogenetski material nje- 
govih padlih bratov. Ta avtonomna 
krepela bodo delovala skorajda tako 
kot trije živeči soldatje. Medtem ko 
bomo mi v vročici boja obsedeno 


nažigali z nadgradljivimi pokalicami, kot so mitral- 
jezi, šibrovke, snajpe, raketometi in pištole, bo Če- 
lada za nas hekala zaklenjene duri, Strelko bo 
nudil podporni ogenj, za Vrečarja pa še ne izdajo, 
kaj bo počel. Mogoče bo ropal veleblagovnice. Ta 
pristop s strateškim razpostavljanjem odprave bo 
nudil obilico taktičnih in diverzantskih možnosti, ki 
naj bi se izvrstno dopolnjevale z našim udejstvo- 
vanjem. A to ni vse, saj kani biti enako dobro za- 
stopano skrivalništvo. Poleg klasičnega skrivanja, 
plazenja in plezanja bodo prisotni posebni udarci v 
boju od blizu, s katerimi bomo hipno pogubili 
nasprotnika, še preden bo ta opozoril kolege. Če k 
temu prištejemo obljube o napredni umetni pameti 


sovražne soldateske, ki naj bi se instinktivno odzi- 
vala glede na bližino preteče nevarnosti, se vse 
skupaj sliši še bolj obetavno. 

Čeravno grafično Rogue Trooper ne bo nič kaj 
prelomen (razvijajo ga vzporedno tudi za igralno 
postajo 2 in škatlo x 1), se bo igra skušala od- 
kupiti z odlično zasnovo okoli ducata stopenj, 
mnogoterimi potmi do cilja in razgibanostjo enoig- 
ralske kampanje. Večigralstvo takisto ne bo izos- 
talo. Prisoten bo sodelovalni način za dva igralca 
na razdeljenem zaslonu (upajmo, da na vseh sis- 
temih) in klasični modusi udejstvovanja v več. Če 
bo šlo za nov hit ali le še en apn eter, bomo izve- 
deli v drugi polovici aprila. 
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PoLožAJ 


KONČNI POLOŽAJ) 
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ŠEPET ODDAJA MIKRO- 
ZVOČNIK, KI JE SKRIT V 
RIBI , PopoBNO KOT PRI 
Po)očiH VOŠČILNICAH. 
KAR ŠEPETAJOČO RIBO 
DELA. IZJEMNO, JE 
REVOLUCIONARNA NOVA 
TEHNOLOGIJA, KI sa vo 
RAZVILI STROKOVNJAKI 
NA NEKI JAPONSKI UNIVERZI. TA OMOGOČA 
DIREKTNO PRETVORBO PpELA GRAVITACIJSKE SILE 
(POTENCIALNA ENERGIJA W/,) NA RAZDALJI ah 


(VIŠINA SPUŠČANJA RoKE) V PLEKTRIČNO 

NA ENERGIJO, KI NAPAJA ZVOČNIK. PRETVORBA 
ENERGIJE IN AKTIVACIJA ŠEPETA TRAJATA 

PRIBLIŽNO 40 SEKUND. S1$TEM DELWE 


BREZ BATERIJ, KAR oMosočA NJEGA 
VGRADNJE PISKRETNOST IN PRIJAZNOST oKOLJV. 


OZNANILA 


Francoske zdrahe okoli kopiranja 

Vsaka sodobna država (Slovenija se sem žal ne 
more kvalificirati) vsaj nekaj počne na področju av- 
torskih pravic, četudi gre samo za sojenje oslovi 
senci. Francija je imela v letošnjem letu kar dve za- 
nimivi in nasprotujoči si sodbi, ki sta v EU dvignili 
nemalo prahu. Konec januarja je neki potrošnik s 
preveč časa in volje zmagal v tožbi zoper Warner- 
jevo muzikalično vejo, saj se je sodniku zdela raba 
protipresnemovalne zaščite na albumu Testify Phi- 
la Collinsa nepravična. Warner Music je zato moral 
odšteti tožniku odškodnino 60 evrov in poravnati 
globo 5000 evrov. Nekemu drugemu nadebudne- 
žu, ki je vložil slično tožbo proti filmarjem Studio 
Canal, ker ni mogel izdelati varnostne kopije nji- 
hovega DVDja, pa višje sodišče ni ugodilo. Razso- 
dilo, da pri nakupu filmskega oziroma glasbenega 
ploščka vsebino kupiš le pravice za vsebino na do- 
tičnem disku in nič več. Vsekakor bo ta odločitev 
pomemben precedens v Franciji, če ne kar v vsej 
Uniji, saj bo zaprla usta vsem, ki se jim zdi delanje 
rezervnih duplikatov osnovna 

potrošnikova pravica. 


Modrozoba ura 

Seiko je najavil prvo za- 
pestno uro z brezžično 
povezavo bluetooth, ki bo 
poleg poslanstva klasičnega 
kronometra — merilnika časa 
to pomeni — rabila še kot po- 
daljšek mobidiku (ter bržda še 
kakemu drugemu -diku). Na urinem dis- 
pleju se bodo namreč prikazovala sporočila SMS, 
maili in ime klicatelja, za nameček pa bo gizmo s 
piskom obvestil lastnika, ko se bo povezava s tele- 
fonom zaradi oddaljenosti prekinila in tako deloval 
zoper pozabljanje mobilnika. Pa je ta Seikova 
pogruntavščina res hvalisanja vredna? Nemara le- 
ta 1996, dandanes pa zagotovo ne. Prvič, ura je 
prav ostudno gromozanska in primerna le za na- 
večje tehnočefurje. In drugič, kje je kakršnakoli 
naprednost? Nobene praktičnosti ni videti v tem, 
da pri zvonjenju najprvo zavihamo rokav in pog- 
ledamo na zapestje, nato pa od nekod privlečemo 
še pogovarjalno zmene. Človek bi pričakoval, da bi 
se trkali po prsih zavoljo prvega združka mobitela 
in zapestnice oziroma nečesa sličnega. Eh, svet je 
kup neumnih in brezzveznih domislic. 


Največji Mulin strežnik pod rušo 
Nič hudega sluteče emulovce je 21. februarja zjut- 
raj čakalo presenečenje. S seznama delujočih stre- 
žnikov je izginila večletna stalnica, slavni razor- 
back2. Strežniško omrežje, ki je gostilo več kot mi- 
lijon rednih uporabnikov in po nekaterih ocenah 
krepko nad 170 milijonov ilegalnih ter bogsigavedi 
koliko legalnih datotek, so mnogi označevali za sr- 
ce omrežja edonkey. Veliki aparat je nehal tiktakati 
po odločni akciji belgijske ter švicarske policije, ki 
sta zasegli stroje in skrbnika napotili v čuzo. Rezi- 
lohrbtnež sicer ni gostil dejanskih datotek, temveč 
je odjemalnim programom tipa Mula le pokazal pot 
do njih, tako da pravna plat ni povsem dorečena. A 
jasno je, da bo lastnik na odločitev sodišča počakal 
na mrzlem. V njegovo korist ne govori niti dejstvo, 
da je razorback2 edini Eoslov server, ki je potom 
donacij dejansko pokrival stroške delovanja in po- 
vrhu navrgel pošten kup cekina. Kakorkoli, servis 
Edonkey je s tem doživel pošten udarec. Število 
uporabnikov Mule je v tednu dni padlo za konkret- 
nega pol milijona in lastniki strani s torrenti so se 
brž pripravili na naval ... 


Datuma za modra laserja 
določena 


Špekulacij in sprenevedanj je konec. Oba štaba 
medija prihodnje generacije sta najavila pričetek 
prodaje tako za železnino kot za vsebino. Prvi bo na 
voljo HD DVD, ki ga kani Toshiba sploviti 28. marca. 
A kljub temu, da so skupaj z blu-rayevci dorekli od- 
prte postavke okoli zaščite, enot ne bodo splovili s 
čisto vsemi naprednimi funkcijami, ki se tikajo inter- 
aktivnosti novih plošč. Specifikacije formata namreč 
omogočajo precej več možnosti kot le omejeno 
sprehanje po menijih, ki ga nudijo filmski DVDji. Po 
zagotovilih Toshibe bodo uporabniki sčasoma pred- 
vajalnike nadgradili z novimi firmwari, vendar je to 
jalova tolažba, saj se bodo očigledno vsi proizvajalci 
elektronike začeli zanašati na 'popravke'. Tovarna 
bo juriš pričela z dvema komponentama: HD-A1 bo 
veljala dobrih sto tisoč tolarjev, HD-XA1 pa slabih 
dvesto. Obe bosta video v ločljivosti 1080i pošiljali 


CO Tak bo prvi Toshibin vrtiljak HD DVDjev. Kot ved- 
no pri novih tehnologijah, bodo prvi kupci pušili, za- 
to velja počakati na zbistrenje. 


televizorju po HDMlju, zmožni bosta predvajati DVD- 
je in odkodirati vse sorte zvočnih zapisov. Razlika 
med njima bo v dodatnih zvočnih procesorjih in izho- 
dih ter v osvetljenem daljincu (revolucija), kar, vsaj 
na papirju, ne odtehta 300 $ razlike. Štartne filme so 
napovedali trije studiji - Warner, Paramount in Uni- 
versal. Med njimi bodo Twister, Doom, Batman Be- 
gins in U2: Rattle 6 Hum. Sledilo jih bo še mnogo 
več, vključno z Matrico, kompilacijo Harry Potter in 
starimi uspešnicami tipa Braveheart, Forrest Gump 
ter Mission Impossible 2. Računalniški in 360kin po- 
gon ter videorekorderji bodo sledili kasneje. 
Tabor blu-ray je se bo javnosti razodel 23. maja, ko 
bo Samsung izdal prvo tosortno dnevnesobno napra- 
vo, BD-P1000, za okoli 200.000 SIT. Ostali partnerji 
bodo lastne izdelke predstavili šele 
kasneje. Philips je napove- 
dal tako imenovan 
triple writer, 


C Baje 
bo Samsung 
računalniško enoto 
blu-ray dal na police že 
aprila. Vsebina pride kasneje. 


računalniški pekač, Sony pa že obljublja svojo linijo 
notebookov vaio z internimi 'modr-žarkovnimi' reži- 
cami. V maju bo na policah osem naslovov, med nji- 
mi Resident Evil Apocalypse, XXX in Spider-man 2. 
Cene filmov v visoki ločljivosti, bodisi HD DVD, bod- 
isi blu-ray, bodo v ZDA okoli 25 zelencev za novitete 
in 20 za stare poizdaje. 
Čeprav je očividno pokopano poslednje upanje, da bi 
tekmeca združila moči v en sam plošček prihodnos- 
ti, znabiti, da bo kot pri zapisih DVD4RW in -RW sča- 
soma vsaka enota obvladala oba, HD DVD in blu- 
ray. Trend vseploščkovne združljivosti bo začel LG, 
ki je za konec leta že napovedal prvo kombinirano 
komponento. Bržda bodo ostali sledili, dolge nosove 
pa bodo imeli tisti, ki bodo pohiteli z nakupom prvih 
modelov. 


Grafa z izhodom HDMI 


Protipiratski mehanizmi Oken Vista povzročajo skrbi 
med vsemi sortami računalničarjev. Mulčki trepetajo 
ob misli, da se dnevom zastonjskega sesljanja soft- 
vera in večpredstavnosti bliža konec, dočim se dru- 
gi, posebej vsled zadnjih Sonyjevih blamaž z zaščita- 
mi cedejev, bojijo pretiranih zapletov. Obenem neka- 
teri upravičeno dvomijo v smiselnost investicij v no- 
vo železnino. Da spomnimo: za predvajanje filmov na 
novih nosilcih blu-ray in HD DVD boste potrebovali s 
tehnologijo HDCP (High Bandwidth Digital Content 
Protection) združljivo grafikuljo in zaslon ter ustrezen 
operacijski sistem z DRM-licenciranim sukalnikom. 
Zaenkrat je tovrstnih komponent malo: razen 
Dellovega 30-inčnika in peščice drugih gorostasov 
noben trenutno prodajani LCD ne pozna standarda 
HDCP DVI, kaj šele, da bi bil opremljen z naslednje- 
generacijskim priključkom HDMI. Stanje na področju 
grafikulj ni nič boljše, saj se celo najzmogljivejše in 


CO Kotnalaščna grafa za dne- 
vnosobno računalo. 


najdražje pošasti ranga radeon X1900 XTX ter 
geforce 7800 GTX na omenjene standarde enostav- 
no požvižgajo. Zato se morda splača potrpeti in po- 
čakati na prihod ustrezno ozaljšanih modelov. Pri za- 
slonih se že nekaj premika in pri miru niso niti proiz- 
vajalci graf. ATI je že pokazal kartuljo, ki premore 
čistokrvni izhod HDMI. To so dosegli z uporabo po- 
sebnega čipa podjetja Silicon Image, ki slikovne 
podatke zakodira po navodilih HDCPja in 
jih pošlje na slikovni priključek. Proto- 
tipna kartulja hkrati premore premostit- 
veni vtič SPDIF, tako da se po HDMlju 
pošilja tudi zvok. Ostale podrobnosti o 
grafi niso znane (čeprav je iz majhnosti 
vezja ter hladilnika razvidno, da ne gre za 
posebej zmogljiv model), takisto ne, kdaj se 
bo pojavila in če bodo s podobno funkcional- 
nostjo kmalu opremili vse radeone. A sporo- 
čilo je jasno: če kanite na računalu gledati orig- 
inalne filme tudi po prihodu Viste, z nakupom 
železnine počakajte. 
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OZNANILA 


menda giba skoraj povsem avtentično. Lastnik jo i i i 
nadzira z daljincem z dometom dobrih dvanajst met- s z 
rov, ki prebavlja tudi vodo in tako omogoča prikrite 
napade. Nadkulski šark razočara edinole na enem 
področju, in sicer pri 

dolžini delovanja. 
Enourno polnjen- 
je akumula- 
torja za- 
dos- 


Matroxova zunanja 
grafikulja 


Matrox je izstopil iz igričarske 
dirke, kar pa ne pomeni, da je pro- 
padel. Podjetje je denimo aktivno 
in sila čislano med uporabniki s 
posebnimi potrebami, kot so 
medicinske ustanove in velika 
podjetja. Ravno slednjim je na- 
menjen njihov najnovejši izdelek 
extio F1400, ki je v marsikate- 
rem pogledu prelomen. Gre za 
prvo zunanjo grafično enoto na 
svetu, ki se z računalom spora- 
zumeva po največ 250 metrov h 
dolgem optičnem kablu in omo- Če se ob pogledu na ra- 
goča priklop tipkovnice, miške  dijsko vodenega morskega psa v vas ni prebudila neznosna želja po nje- nerijo. Medtem ko je čez lužo AMD dvatisočpetega 
ter zaslonov. Prednosti take rešit- ga posedovanju, vas obveščamo, da je vaša otroška stran mrtva. prvič v zgodovini v prosti prodaji prehitel Intel, 
ve so za poslovne uporabnike slednji pri nas ostaja daleč najbolj priljubljen. Pen- 
številčne. Z extiom je moč ustvariti prostorsko var- tuje le za petnajst minut strašilne zabave, nakar | tiume in celerone je najti v več kot treh četrtinah 
čno terminalsko delovno okolje, kjer niso delavci ni-  zadevščina elegantno potone. A kriki paničnih | svežih mašine, česar pa si je v veliki meri kriv sam 
koli v stiku z računalniki. Ne le, da to zmanjša toplot- kopalcev najverjetneje odtehtajo tudi to, povrhu pa  [AMD. Do slovenskega trga in medijev se namreč 
no in zvokovno ones- se sto zelencev ne sliši pretirano za tako dov- vedejo skrajno mačehovsko, tako da so švohotni 
ršeno robotsko zmene. rezultati razumljivi. Slika je še nekoliko jasnejša, če 
Nekaj precej bolj resnega pa pripravlja po  $ upoštevamo, da so Intelovi žrebički stalnica v pre- 
odbitih idejah in zajebanih izzivih znana  J nosnikih. Tako se je pentiumov M pravzaprav pro- 
ameriška obrambna agencija DARPA. Nji- (| dalo le za 0,4 odstotka manj kot namiznih bratcev! 
: hovi znanstveniki se poigravajo z idejo o | Kar se tiče računalniških vkupmetalcev, stanje pri 
————— možganskem nadzoru pravih morskih psov. | nas vse bolj odraža razmere v tujini. Domača pod- 

NE S pomočjo implantatov, ki z električnimi | jetja še vedno nadzirajo nad 50 % trga, a par let na- 
—o dražljaji spodbujajo ribo k določenim gi- | | zaj je bila ta številka neprimerno višja. Kruh jim vz- 
x bom, so menda uspeli ustvariti pravi daljins- trajno odžirajo tuji velikani, od katerih je najbolj us- 
ki nadzor. Od tega uspeha ni minilo dolgo, da pešen HP, sledijo mu Dell, prenosniški Lenovo 
o —— se je nekomu porodila ideja o uporabi najne- (bivši IBM) in Acer. 

z Celokupno je torej jasno, da se Slovenija ne izmika 
splošnim trendom in v veliki meri odraža globalna 
industrijska gibanja. Ko se bo med ruljo razširila še 
zavest o athlonih in bo Dell postopoma borgovsko 
asimiliral vsa ostala podjetja, bomo prava mini ko- 
pija Združenih držav. Mkdonaldse in reprse itak že 
imamo. 


Eno največjih svetovnih podjetij za raziskave trga, 
IDC, že nekaj časa deluje tudi v Sloveniji. Koncem 
februarja so objavili svoje izsledke o prodaji raču- 
nalnikov v Kokoški, iz katerih je z nekaj truda moč 
dodobra razbrati naše nakupovalne navade. Najprej 
dobra novica: kriza informacijske industrije je le 
bled spomin, zakaj lokalnim računalniškim trgov- 
cem gre finofajn. V četrtem kvartalu fiskalnega leta 
2005 (poslovnežem ni preveč mar za mesece in 
letne čase, njihovo leto se konča februarja) smo 
pokupili za dobrih deset odstotkov več mlinčkov 
kot v enakem obdobju 2004. Levji delež tega ko- 
lača so si, podobno kot v tujini, odrezali prenosni- 
ki. Povpraševanje po namiznih artefaktih vztrajno 
pada, medtem ko se je mobilnikov med ruljo razta- 
lalo za debelih 65 % več! Takisto je zanimiv poda- 
tek o vrsti tiktakal, ki poganjajo vso to novo maši- 


€ Maxtor 
se je skoraj popolno- 
ma preusmeril v razvoj hudo na- 

menskih rešitev in preklemano praktičnih giz- 
mov, kot je ta večzaslonski razdelilnik. A včasih so se 
celo trudili konkurirati Atiju, Nvidiji in tedaj še 3dfxu. 


Laserski teveji 
Magični modri laserski žarek bi se kmalu utegnil 
znajti v še eni zabavniški pripravi. Mitsubishi je raz- 
naženje (F1400 je pasivno hlajen), temveč olajša ad- vil posebno vrsto TV-sprejemnika, ki za izris slike 
ministracijo in vzdrževanje mašin. Extio F1400 v uporablja zgoščene curke modrikaste svetlobe. 
bistvu tvorita dve komponenti: srce je zunanja enota Rezultati so menda hudimano spodbudni, saj naj bi 
s priključki za štiri monitorje z najvišjo ločljivostjo — €9 Kdo bi bil rad v vlogi potapljaškega komandosa, ki | | bila slika opazno svetlejša in jasnejša od ta hip naj- 
1600 x 1200 (kar je za večino pisarniških potreb več se mora prebiti do z morskimi psi varovane obale? boljših plazem ter elcedejev. Je pa zanimivo, da 
kot dovolj), medtem ko v računalu domuje vmesniš- 
ka kartica z vodilom PCle. Sodeč po navdušenih od- varnejših morskih roparic kot vohunov. Morski psi se 
zivih se Matroxu ni treba bati za uspeh pogruntavš- namreč gibajo skorajda neslišno, povrhu pa so 
čine. Rožnato sliko utegne pokvariti le tradicionalno sposobni zaznati in slediti zelo rahlim elektromagnet- 
visoka cena, vendar so o njej zaenkrat še modro ti- nim motnjam ter kemičnim sledem. Kot taki so ide- 
ho. Več bomo menda izvedeli pomladi. alni za vlogo praktično neopaznih zasledovalcev, va- 
ruhov obalnih področij ter infiltratorjev. Prvi preizkusi 


Morski psi za zabavo in z implantiranimi šarki naj bi se kmalu zgodili ob obal- 


ah Floride in le upamo lahko, da med njimi ne bo 


drugače misteriozno izginilo par kopalcev. 
Strah pred morskimi psi dandanes ni tako vsenavzoč Nova poši ljka geforc ev 


kot v osemdesetih, ko je kinodvorane terorizirala m h ; mi 
srhljivka Žrelo. A trikotna plavut nad površino kljub  Devetega marca je kalifornijska Nvidia prenovila svo- prototipni modeli po zajetnosti spominjajo na kla- 
temu marsikomu v kosti nažene pošteno grozo. Sp- jo ponudbo in predstavila jedro G71, ki se je kojci  [ sične Katodnike, kar bo odvrnilo marsikaterega es- 
loh če jo ugledaš v kakem na videz varnem bazenč- znašlo na dveh visokozmogljivih kartuljah. Srčika s tetsko razvajenega kupca. No, morda bodo do za- 
ku, kjer namakaš kurje oči in si ogleduješ brhke mla- tehnološkega stališča ni resnično nova, saj gre pred- | | četka proizvodnje vse skupaj uspeli zmanjšati, saj 
denke. Ravno takim potegavščinam je namenjena vsem za pomanjšano različico uspešnega G70, os- || So laserski teveji Še precej daleč. Tehnologija je si- 
polmetrska radijsko vodena igrača podjetja Ham- nove današnjih geforcev serije 7. Tako ne preseneča, UI zrela, ta težavo predstavljajo stroški izdelave. 
macher Schlemmer. Nadmočno oblikovana replika da se kartici 7900 GTX in 7900 GT po osnovnih arhi- Mitsubishi zato o datumu začetka prodaje modrika- 
morskega psa se zavoljo večdelne pregibne zasnove  tekturnih specifikacijah ne razlikujeta pretirano od sta- sto molči. 
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USB-dišalnik 

Priročnost vodila 

USB ni le prenovila 

načina povezovan- 

ja računalnikov z 

najrazličnejšo pe- 

riferijo, temveč je 

botrovala pojavu 

stotin gizmoidov, 

za katere njega dni ne bi niti sanjali, da se bodo kdaj 
pojavili v bližini mlinčka. USB-ventilator in USB-dil- 
do sta že ponarodela, morda pa podobna usoda — 
vsaj med duhovno ozaveščenimi uporabniki — čaka 
tudi USB-dišalnik. Prikupna napravica deluje enako 
kot svečni osvežilci prostora: v kovinsko posodo 
zadegate odišavljen vosek ali olje, nakar se ob seg- 
revanju sproščajo prijetne vonjave. Edina razlika je 
v tem, da USB fragrance oil burner energijo dobiva 
po vodilu USB, zaradi česar odpade potreba po 
menjavanju svečk. Dvajset dolarjev vredna naprav- 
ica je opremljena z naluknjanim prozornim pokrov- 
čkom za karseda enakomerno razporejanje hlapov 
in za delovanje presenetljivo ne potrebuje gonilni- 
kov. Je to vmesni korak do smellblasterja? 


Kibersnajpa za prave ostrostrelce 
V letih spremljanja igričarske industrije smo videli 
že ničkoliko namenskih igralnih kontrolerjev, ki so 
se izkazali za ščiš. Doslej še nič ni uspelo preseči 
nabora tipkovnice, miške, džojpeda, volana in pali- 
ce. Pomenljivo naslovljeni cyber snipa game pad je 
recimo ubral pot najmanjšega upora in po načelu 
'če jih ne moreš pomagati, se jim pridruži" enos- 
tavno skopiral levi del tipkovnice. Razpored tipk na 
pripravi je enak tistemu na tipkalu, le da so gum- 
beljni navedoma oblikovani za čimvečjo igričarsko 
učinkovitost (beri: močno povečani W, S, A in D). 
Naprava naj bi tako pomagala doseči nevidene vi- 
šave natančnosti in gibljivosti. Da v te navedbe ne 
gre dvomiti, dokazuje kulski modri sij, ki veje s 
spodnje strani. No, mi se smejimo in razmišljamo 
o svizcu ter čokoladi, ampak ker 
smo stari, utrujeni ter cinični, naj 
vas naše tečnarjenje ne odvrne od 


mladosti, katerega znamenje je 
prav ta apn, ee, zakon onegaj. 
Orožarno ultimativnih igral 
lahko na www.cybersnipa. 
com dopolnite že za 33 
dolarjev! Order now and 
get additional stupidity 

free! 


rejših bratcev. Največje presenečenje je skromno 
število senčilnikov - obe premoreta po 24 točkovnih 
in osem ogliščnih, kar je v primerjavi z Atijevimi prva- 
ki skromno. A ker se gole številke ne odražajo vedno 
na dejanski zmogljivosti, bomo s sodbo počakali do 
testa. Obe kartici namreč premoreta nekaj drugih 
adutov. 7900 GTX recimo tiktaka pri zelo spodobnih 
650 MHz in premore 512 mega 800-megaherčnega 
pomnilnika GDDR3, kar bi mu moralo dati opazen po- 
spešek celo napram do skrajnih meja navitemu gefor- 
cu 7800 GTX 512. Inačica GT je kakopak nekoliko 
bolj rahitična: premore 450-megaherčno jedro in 256 
MB rama pri 660 MHz. Po Nvidijinih zagotovilih naj bi 
spodobno delovanje obeh zagotavljal že napajalnik s 
350 W, kar je najbrž zasluga 90-nanometrskega pro- 
izvodnega procesa. Enako kakopak ne velja za nave- 
zo SLI, ki sta je zmožni obe. V tem primeru boste pot- 
rebovali nekaj precej močnejšega. 

Za marsikoga zanimivejši je tretji član predstavljene 
druščine, prvi pravi naslednik slavnega zelenega gob- 
lina 6600 GT. Kartica je nepresunljivo poimenovana 
7600 GT in premore jedro, ki je nožično združljivo s 


CO 7600 GT ima vse možnost postati naslednji veliki 
ljubljenec občinstva. Le cena mora biti prava. 


starim, kar je močno olajšalo razvoj. To pomeni, da 
bodo lahko partnerji kojci ponudili naprednejše fun- 
kcije, ki so jih trudoma razvili za izvirni procesor. Prav- 
zaprav naj bi bile kartulje 7600 GT na voljo že nekaj 
časa in proizvajalci so pred začetkom prodaje le čakali 
na odobritev Nvidie. In kakšne so lastnosti svežega 
poskočneža? Izdelan je v 90-nanometrskem procesu 
in kakopak premore vse tehnološke dobrote serije se- 
dem. Srčika z dvanajstimi točkovnimi in petimi ogliš- 
čnimi senčilniki bije pri 560 MHz in je s 128 bitov ši- 
rokim cevovodom povezana s pomnilnikom pri 700 
MHz. Nepotrjene govorice namigujejo celo na moč- 
nejšo izvedenko z 256-bitnim vodilom, ki naj bi se po- 
našala z nazivom 7600 GTX. Gete je tačas na voljo 
izključno za PCle, a najverjetneje se bodo čez nekaj 


časa pojavile izpeljanke z AGPjem. Kot kaže, je vse na 
mestu za še eno šampionsko 'ljudsko karto', če le ce- 
na ne bo previsoka. 


Avto s samoohranitve- 
nim nagonom 


Če vprašate voznike, kaj se najpogosteje kvari na av- 
tu, boste verjetno deležni litanij o 'prekleti elektroniki". 
A te je v avtomobilih vedno več (pa ne samo po za- 
slugi mulčkov, ki v punte in clie tlačijo predvajalnike 
DVD in LCD-zaslone) in druga stran kovanca še 
zdaleč ni slaba. Začelo se je s preprostimi dodatki k 
udobju, kot so zaznavala dežja, se nadaljevalo s par- 
kirnimi tipali, sedaj pa vse bolj gorečega združevanja 
visoke tehnologije in avtomobilizma ni več moč us- 
taviti. Kaj vse lahko pričakujemo, je nedolgo tega na- 
povedala prva samodejna parkirna naprava, ki vozilo 
na katerikoli način perfektno zadega v prvi primeren 
prostor (navdušeni kriki ženske vozniške populacije 
odmevajo tja do vršacev, har har). Ženevski avtomo- 
bilski šov pa je postregel s kupom še bolj impresivnih 
pogruntavščin. Prednjačijo kot ponavadi Japonci, 
natančneje Toyota, ki je v model LS460 svoje luk- 
suzne podznamke lexus vgradila čuda reči. Najbolj za- 
nimivi so štirje aktivni varnostni sistemi, ki avto 
naredijo skorajda živ. Advanced obstacle detection 
oziroma napredno zaznavanje ovir z radarjem in dve- 
ma kamerama nenehno opazuje stanje okoli karjole in 
v primeru nevarnosti opozori voznika. Zadevščina de- 
luje ne glede na vremenske razmere in je zmožna opa- 
ziti tudi pešce in ostala živa bitja, recimo jetije in 
Chucka Norrisa, ki jih radar drugače ne vidi. V primeru 
hude nevarnosti se vklopi emergency steering assist, 
ki prevzame kontrolo nad štirikolesnikom in se po na- 
jboljši moči poskusi izogniti trčenju. Pametna naprava 
itak ve, da bi avto razpadel na prafaktorje, če bi se za- 
letel v Chucka. Sistem je celovit, saj upravlja tako z 
volanom kot z zavorami, sklopko in blažilniki. Kako je 
z dejansko uporabnostjo, bomo še videli - če drugod 
ne, v črni kroniki - in le upamo lahko, da naprava pre- 
pozna obcestne prepade :). Naslednji radarski sistem 
skenira stanje za avtom in če zazna nevarno hitro pri- 
bližujoče se vozilo, samodejno nastavi vzglavnike ter 
tako skuša preprečiti vratne poškodbe. Zadnji košček 
sestavljanke je nadzor voznika, ki se vrši prek kamere 
na korenu volanskega obroča. Če naprava med mož- 
nostjo naleta zazna, da ne gledate naravnost (kar naj- 
brž pomeni, da kramljate ali opazujete mimohodečo 
bejbo), začne piskati in vibrirati s stopalkami. Naj- 
bolje, da vas naslednji model kar sklofta z ročicama 
za brisalce ter luči. 


What do you do? 


Ste naveličani svoje službe? 
Iščete boljšo zaposlitev? 


Manpower ima delo za Vas! 


Naš IT oddelek, ki je specializiran za iskanje in selekcijo kadrov na področju 
računalništva vam nudi zaposlitve po celi Sloveniji, Sodelujemo z uglednimi 
slovenskimi in tujimi podjetji. 


Ljubljana-Kranj-Koper-Novo mesto-Celje-Maribor 
www. manpower.si , brezplačna št. 080 11 72 
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Deli" priporoča Windows? XP Professional. 


Zahvaljujoč visoki tehnologiji, ki jo ponuja 
Dimension 5150 z najnovejšim Intel? Pentium? 4 
Procesorjem in Hyper-Threading tehnologijo, 
lahko sedaj naredite veliko več v istem času. 
Zakaj bi delali eno samo nalogo, če jih lahko 
istočasno delate več? Imate možnost narediti več 2806B SATA trdi disk 
in s tem povečati računalniško kapaciteto. 


LJ 


Za več informacij pokličite na 
ali poglejte na ! 


POOBLAŠČENI PARTNERJI: Miška d.o.o., Letališka 32, 1000 Ljubljana - tel.: 01/520-51-50 . Advant d.o.o., Cesta na Brdo 119A, 
1000 Ljubljana - tel.: 01/470-00-00 . Skill Informatika d.o.o., Tržaška 330, 1000 Ljubljana - tel.: 01/423-55-51 
CGS plus d.o.o., Brnčičeva ulica 13, 1000 Ljubljana - tel.: 01/530-11-00 - Izid d.o.o., Cesta v Gorice 36, 1000 Ljubljana - tel.: 01/ 
24-28-340 . ABIT d.o.o., Zasavska cesta 95, 1231 Ljubljana, tel.: 01/56-36-300 . Sinfonika d.o.o., Motnica 7, 1236 Trzin - tel.: 01/ 
588-71-00 . Bitis d.o.o., Lepovče 23, 1310 Ribnica - tel.: 01/836-97-90 . Energodata d.o.o., Belokranjska ulica 4, 2000 Maribor - 
tel.: 02/300-43-60 . Infosys d.o.o., Čečovje 5, 2390 Ravne na Koroškem - tel.: 02/821-78-88 . HIS d.o.o., Cesta Zalskega tabora 1, 
3310 Zalec - tel.: 03/713-23-50 . Ržišnik 8 Perc d.o.o., Delavska cesta 24, 4208 Šenčur - tel.: 04/279-18-00 
TI d.o.o., www.mimovrste.com - Clemente Vasja Bilaz s.p., Vipavska 10, Rožna dolina, 5000 Nova gorica - tel.05/333-19-00 - 
Minicom d.o.o., Čopova ulica 28, 9000 Murska Sobota - tel.: 02/535-10-10 
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Dell" Dimension" 5150 


Intel? Pentium? 4 Procesor 650 with HT tehnologijo 
(3.2 GHz,800MHz fsb, 2MB cache) 


Genuine Windows? XP Profesional 
2x 512MB DDR2 RAM (4 spom.reže) 


Integrirana Intel Extreme Graphics 


16x DVD4/-RW dvoslojno zapisovanje 
Dell foto vse-v-enem printer 924 


Dell 19" LCD monitor E196 


Cena vključuje DDV. 


Možnost plačila na 24 obrokov! 


Easy as 


annovrskemu Cebitu gre vprid malo. 

Odvija se v Evropi, ki globalno gledano 

v informacijski industriji nima vodilne 

vloge, in zgodi se v začetku marca, kar 

je za računalniška podjetja že od nek- 
daj čas hibernacije po divji počitniški sezoni. Povrhu 
mu v zelje hodi kar nekaj drugih pomembnih prired- 
itev, denimo Intelov spomladanski IDF, ki se odvije 
le nekaj dni prej. Po vsej logiki bi Cebit že zdavnaj 
moral odpeketati po sledeh londonskega ECTSja. A 
vendar se leto za letom dogodi ravno obratno. Pod- 
jetni Nemci uspejo do poslednjega kotička zafilati 
trideset gigantskih razstavnih hal, šova se udeleži 
na tisoče podjetij in stokrat toliko obiskovalcev, 
medtem ko obcestni stojničarji prodajo več piva in 
klobas kot potem v vsem preostanku leta. 


Vrnitev tabličnih pecejev 


Alternativne oblike računalnikov so se doslej v veliki 
meri izkazale za polom, saj z izjemo prikupnih kockic 
niti en format ni uspel ogroziti prevlade klasičnega 
nabora namiznikov in prenosnikov. Lep dokaz so ža- 
lostno propadli tablični mlinčki, ki so obetali veliko, 
a se izkazali za prešvohotne, predrage in ne tako pri- 
ročne, kot smo sprva pričakovali. Toda nemara nji- 
hov čas še prihaja, saj sta se jih s skupnimi močmi 
otila velikana Microsoft in Intel. Skrivnostni projekt 
origami, o katerem se je na spletu šušljalo mesece, 
je na Cebitu doživel uradno razkritje in publika je 
imela priložnost videti nov rod mašinc - takozvane 
UMPCje (Ultra Mobile Personal Computer). Na ogled 
so bili postavljeni modeli treh proizva- 
jalcev, vsi pa so ponašali z domala 
identičnimi specifikacijami, kar nami- 
guje na močno standardiziranost. Pre- 
prosto povedano gre za manj kot kilo- 
gram težke tablice s sedeminčnim, na 
dotik občutljivim zaslonom ločljivosti 
800 x 480. Poganja jih večinoma ln- 
telovo drobovje v navezi s prilagojen- 
imi Okni XP, najmočnejša stran pa je, 
kot kaže, povezljivost. Gizmi nemudo- 
ma podpirajo wi-fi, modri zob in 
mrežo, predvidene pa so razširitve za 
komuniciranje prek GPRSa oziroma 
UMTSAa, navigacijo in mobilno televi- 
zijo. Govorniki so zatrjevali, da bodo 
UMPCji čez nekaj let tako samo- 
umevni, kot so danes tulifoni. No, 
dokler bodo stali okoli tisoč evrov, 
zagotovo ne. 

Od ustaljene naveze pecejaških hard- 
verašev se je na Cebitu izkazala le Nvidia. Predstavili 
so širok program novih kartic, o katerih več izveste 
med oznanili. Posebej zanimiv je projekt prenosniš- 
kega SLlja, ki bo najbrž odpravil poslednje pomisleke 
v zvezi z zmogljivostjo leptopov. Cela kopica part- 
nerjev je kazala seksi strojčke, v katerih sta poleg os- 
talih vrhunskih komponent sopihala dva geforca go 


Klobase in tranzistorji 


Cebit je ponovno dokazal, da mu med računal- 


niškimi smenji ni para. 


pa ugotavlja, da bo 


prireditev odslej zanimiva tudi za igričarje. 


7800 GTX. Velik del teh makin je bil opremljen z ve- 
likimi 19-inčnimi zasloni ločljivosti 1920 x 1200, kar 
je glede na grafično moč edino pravilno. ATI je po 
drugi strani Cebit v veliki meri bojkotiral. Izpljunili so 
le radeon X1800 GTO, ki se bo predvidoma bodel z 
novim geforcem 7600 GT. Intel in AMD prav tako 
nista pokazala ničesar revolucionarnega. Prvi je vse 
svoje adute iztrošil par dni prej v okviru IDFja, 
medtem ko AMD še naprej le čveka o novem naboru 
podnožij. Enako medlo se je odrezal preostanek in- 
dustrije. Gorivnih celic za prenosnike še kar ni, za- 
slonske tehnologije ostajajo prikovane na LCD in 
naslednjegeneracijska ploščka sta 'pred vrati'. Zeh. 


Puške, orki in vesoljski 
marinci 


Bo pa zato letošnji Cebit v spominu ostal kot prvi, ki 
je gostil čisto pravo, visokoprofilno špilavno tekmo- 
vanje. Vso halo 27 je zasedlo evropsko prvenstvo 
World Cyber Games 2006, kjer se je za sto tisoč ze- 


Letošnji Cebit je v okviru evropskega prvenstva WCG razveselje- 
val tudi igričarje. Ker je šov močno uspel, je pričakovati, da bo postal 
reden gost hannovrskih hal. 


lencev nagrad udarilo nad dvesto elitnih špilavcev z 
vseh koncev Evrope. Nažigali so pecejaške in xbox- 
ovske igre vseh žanrov, od Counter-Strika 1.6 prek 
Warcrafta 3 in Warhammerja 40.000 do Fife 2006 
(Case 8 Sneti: booooooo!) ter Need for Speeda. Štiri 
dni trajajoče rajanje so pospremile pestre obstranske 
dejavnosti, vključno s fantastično nogometno zono. 


Od fuzbala povsem obnorjeni Nemci so postavili rep- 
liko igrišča, na kateri so se obiskovalci v Fifi pomer- 
jali med seboj in proti dvema prvakoma: lanskemu 
zmagovalcu WCGja Amin Benu in korejskemu profe- 
sionalnemu FIFA-nažigaču Yoon-seo Parku. Glede 
na veleuspeh prireditve je varno reči, da se bo pri- 
hodnje leto zgodila ponovno, in vse kaže, da bo Cebit 
odslej zanimiv še za koga drugega kot za hardveraše. 


COMPUTERS 


NADGRADNJE, KOMPONENTE 
IN NOVI RAČUNALNIKI 


CD in DVD SNEMALNIKI 
TEAC, SONY, PIONEER, WAITEC, 
ARTEC, LITEON, SAMSUNG... 


MATIČNE PLOŠČE 
ABIT, ASUS, GIGABYTE, ECS, 
SOYO, ODI, VIA, TYAN,EPOX 


TRDI DISKI 
IBM, MAXTOR, SEAGATE, 
SAMSUNG, FUJITSU, WESTERN 


DIGITAL 


PROCESORJI 
INTEL, AMD, CYRIX, VIA Epia 


GRAFIČNE KARTICE 
ATI, HERCULES, INNOVISION, 
MATROX, LEADTEK... 


OMREŽJA 
Usmerjevalniki, ADSL, Firewall 


CENIK IN POSEBNA PONUDBA NA: 


TEL (03) 898 1100 
FAX (03) 898 1135 
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(50) TUNIT 


množici špilovja, ki smo ga opisali v 
prejšnjem letu, je en naslov vsekakor 
izstopal. To je bil Condor: The Competi- 
tion Soaring Simulator (J144, 90), bu- 
tična simulacija pojanja z jadralnimi le- 

tali po Sloveniji, ki meri na zelo ozek del že tako ne 
prav številčne populacije sobnih pilotov. A njegova 
fotra, Uroš Bergant in Gregor Rozman, se glede 
ekonomskih dejstev nista pretirano sekirala, tem- 
več sta udejanjila svoje sanje - ter vstopila v legen- 
do. Prisluhnite jima! 


Se lahko najprej na kratko predstavi- 
ta? Predvsem nas zanima vajina pro- 
gramerska in letalska zgodovina ter 
s čim se sicer bavita v življenju. 

Uroš: Moj prvi stik z računalnikom je bil v osnovni 
šoli, ko je oče kupil sinclair ZX 81. Na njegovem 
nasledniku, spectrumu, sem preigral na stotine iger in 
se prvič preizkusil v programiranju. Vse do konca 
gimnazije sem resno razmišljal o študiju računalništ- 
va, a istočasno se je poglabljala moja ljubezen do le- 
tenja. Začel sem s papirnatimi avioni vseh vrst, kas- 
neje sem 'razbil' kar nekaj večjih prosto letečih mode- 
lov. V srednji šoli sem se bavil z daljinsko vodenimi 
modeli, nakar me je dolgoletni prijatelj Igor Kremsar 
prepričal, da ni težko postati jadralni pilot. Letenje me 
je prevzelo in študij - fizika, smer meteorologija - sem 
izbral tako, da bi pridobljeno znanje čimbolje izkoris- 
til v njem. Za programiranje takrat ni bilo časa in inte- 
resa, vendar me je spet zgrabilo, ko sem začel s služ- 
bo letalskega meteorologa na letališču Brnik. Nak- 
ljučje je hotelo, da sem naletel na izvorno kodo v vo- 
di plavajočega delfina z uporabo tehnologije DirectX. 
Ko sem jo preštudiral, sem si rekel, da bi lahko na 
podoben način naredil simulacijo letenja. Takrat si 
nisem predstavljal, da me bo to okupiralo (vsaj) za 
nadaljnjih pet let. Časa za pravo letenje praktično ni 
bilo več, sem pa ostal aktiven modelar. 

Gregor: Programiranje, grafika in ljubezen do letalst- 
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Airman temeljito zasliši Uroša Berganta in 
Gregorja Rozmana, avtorja Condorja, ene 
najbolj zanimivih iger preteklega leta. 


va so me spremljali od nekdaj in uspešna grafična pot 
se je začela že zelo zgodaj. Nagrade sem pobiral tako 
doma kot v tujini. Starejši bralci Jokerja se bodo mor- 
da spomnili moje zmagovalne slike 'Beavis 6 Joker'. 
Programiranje ni zaostajalo. V drugi polovici devetde- 
setih sem se ukvarjal z različnimi zastonjskimi orodji 
in modifikacijami iger, kar je botrovalo številnim po- 
nudbam iz tujine. V vsem tem času je bilo letastvo 
moj stalni sopotnik: jadralno v praksi in vojno kot ko- 
njiček. 


Kako sta se pravzaprav lotila dela? 

Uroš: Sprva niti nisem razmišljal o tem, da bi zadevo 
tržil. Vse skupaj je bil le izziv na področjih, ki mi ve- 
liko pomenijo. Ko pa je projekt, programiran v Delp- 
hiju, dobil jasnejše obrise, sem začel razmišljati o pro- 
daji, saj je vanj že šlo veliko garanja. Tedaj se je po- 


60 Gregor Rozman: 'Condor je pripomogel k 
promociji jadralnega letenja in navdušil 
marsikoga, da se je včlanil v aeroklub.' 


kazalo, da bom sam težko zmogel vse. Naj- 
prej mi je z modeliranjem pomagal Marko 
Srebre, ki sem ga spoznal skozi Cuake, za 
kar se mu najlepše zahvaljujem. Žal mu je 
študij pobral preveč časa in sva sodelovan- 
je prekinila, zato sem začopatil Gregorja. 
Poznal sem ga še z letališča v Lescah, kjer 
se je nekaj let za mano šolal za jadralnega 
pilota. Hkrati je bil aktiven v Ouaku, saj je 
vodil prvi slovenski Guake klan REC (Red 
Eagle Clan), katerega član sem bil. 

Gregor: Z Urošem sva vedno imela skupni 
cilj: narediti simulator letenja, ki naposled 


ne bi gradil predvsem na vizualni plati, temveč na fi- 
zikalni podlagi. 

Kje sta dobila višinsko karto Sloveni- 
je in slične bistvene podatke? 

Uroš: Višinska karta Slovenije v horizontalni ločljivosti 
90 m je danes javno dostopna na internetu, saj je dala 
NASA podatke za ves svet v prosto uporabo. V začet- 
ku projekta ni bilo tako, zato je bil nakup slovenskega 
terena od našega Geodetskega zavoda precejšnja 
ovira. Na srečo je NASA težavo rešila v pravem tre- 
nutku. 


Kaj je vplivalo na izbor letal? Znano 
je, da morajo programerske hiše na 
primer za dirkačino odkupiti licence 
za avtomobile. Vlada pri proizvajalcih 
jadralnikov drugačna praksa? 

Uroš: Izbor letal je primeren področju, ki ga pokriva- 
va: tekmovalno jadralno letenje. Zastopana so trenut- 
no najboljša jadralna letala, z izjemo znamke DG, ki 
pa bo kmalu vključena. Fox je nekakšen 'bonbon- 
ček', a obenem dobro sredstvo za prikaz zmožnosti fi- 
zikalnega modela. Kar se licenc tiče, pa je treba upo- 
števati, da je jadralno letalstvo v primerjavi s formulo 
1 dokaj neznana dejavnost. V njem so še vedno v os- 
predju timski duh ter klubske aktivnosti in na splošno 
se vsi, ki so udeleženi v tem lepem športu, trudijo za 
njega večjo popularnost in prepoznavnost. Tako bi 
kakršnokoli omejevanje oziroma prodajanje licenc 
škodilo vsem, tudi proizvajalcem jadralnikov. 


Glavni adut Condorja je njegov nad- 
močni letalni model. Koliko časa sta 
vložila v piljenje fizike? 

Uroš: Fiziko sva sproti nadgrajevala od samega začet- 
ka. Pri tem je bil izredno pomemben programerjev 
občutek za to, kako se letala dejansko vedejo v zraku. 
Potrebne so bile številne ure vaje s pravimi letali in 
daljinsko vodenimi modeli, kjer ure in ure spoznavaš 
letenje v najrazličnejših režimih. 


Pri navideznem jadranju ne gre brez 
dobrega vremenskega modela. V 
Condorju je moč zlorabljati termične 
stebre, pobočni veter in valove ... 
Uroš: Jadralno letenje se večinoma dogaja v lepem, 
anticiklonalnem vremenu z značilnimi kopastimi ob- 
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laki. Condor simulira prav take razmere. Temelj vre- 
menskega modela je pravilna razporeditev glavnih 
lastnosti zraka z višino: temperature, vlažnosti, tlaka 
in gostote. Te lastnosti v največji meri določajo razvoj 
termičnih vzgornikov. Ti v Condorju, tako kot v resni- 
ci, nastajajo nad površinami, ki so primerne za njiho- 
vo udejanjenje, se pravi nad s soncem obsijanimi po- 
bočji, polji in vasmi. Nad 'slabimi' področji, kot so 
listnati gozdovi, vodne površine ter senčna pobočja, 
so vzgorniki šibkejši in jih redkeje najdemo. Veter po- 
leg zanosa jadralnega letala povzroča pobočni vz- 
gornik, ki je odvisen od nagiba pobočja, njegove ori- 


0 Ob občutku letenja dobi mravljince po hrbtu vsakdo, ki je že letel 
z jadralnikom. Nakup je mogoč na www.condorsoaring.com. 


entacije ter mikro podrobnosti terena (konveksnost / 
konkavnost in podobno). Pri valovnem vzgorniku se 
najprej določi valovna dolžina valov, ki je odvisna 
predvsem od hitrosti vetra in stabilnosti atmosfere. 
Pomembna je tudi oblika pobočja na zavetrni strani, 
saj mora biti le-ta čimbolj strma. 


Kolikor mi je znano s Condorjevega 
foruma na uradni strani www.condor- 
soaring.com, sta umetnopametne le- 
talce izključila, ker so bili bodisi pre- 
dobri, bodisi preslabi. Kakšne težave 
sta imela pri stvarjenju UP in kako jo 
bosta dodelala? 

Gregor: Pri silicijskih letalcih je problem predvsem 
narediti nekaj, kar lahko preslepi uporabnika, da res 
tekmuje s človekom. Med razvojem sva preizkusila 
različne prijeme, vendar se je po dolgoročnem in pi- 
kolovskem testiranju izkazalo, da je človek bodisi pre- 
lahko zmagoval, bodisi je, če je bila umetna pamet 
predobra, dosledno sledil njenemu letenju in s tem iz- 
ničil smisel programa. Condor je kot simulator tek- 
movalnega jadralnega letenja že v osnovi namenjen 
pravim pilotom, da bi se pilili v taktičnem razmišljan- 
ju. To se v opisanih okoliščinah občutno zmanjša, če 
ne celo izgine. Zatorej sva uvedla 'duhce', posnetke 
letov, ki si jih je moč izmenjevati. Na ta način dejan- 
sko tekmuješ s sočlovekom (ali s samim sabo) in ni- 
maš izgovora, da nasprotnik goljufa ... 


Čedalje več ustvarjalcev iger in prog- 
ramov ne dela pod okriljem večjega 
založnika, ki ponavadi narekuje tako 
razvoj kot izid, pač pa grejo v samo- 
založništvo ter internetno prodajo. 
Kako je urejena distribucija Condorja 
v Sloveniji in po svetu? 

Uroš: Condor v veliki večini trži nemško podjetje Sha- 
re-It, ki pa formalno ni prodajalec, temveč posrednik 
med nama in kupcem. Skrbi za plačila in po potrebi 
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izdela CD, če se kupec odloči zanj namesto za 
dolpoteg. Za svoje usluge Nemci seveda poberejo do- 
ločen delež. Za slovenske kupce ploščke pečeva sa- 
ma in jih pošljeva po pošti, plačilo je po povzetju. 
Gregor: Razlog za samozaložništvo je, da sva s tem 
ohranila nadzor nad razvojem Condorja. To je pri za- 
ložnikih, ki ciljajo le na 'konfekcijo', zelo težko doseči, 
če že imaš srečo, da te sploh povohajo. 


Se da na tak način mastno zaslužiti? 
Koliko izvodov sta uspela prodati do- 
slej oziroma koliko od tega pri nas? 
Uroš: Odvisno, kaj si predstavljaš kot 
mastno. Zaenkrat delovne ure še niso 
povsem pokrite. Slovenci kupijo nekje 
od pet do deset odstotkov skupne ko- 
ličine. 

Gregor: Mastno? Definitivno ... Včasih 
sem kupoval lahke jogurte, zdaj pa si 
lahko privoščim takega, ki ima 3,2 % 
maščobe. 


Slovenija je med jadralci 
in jadralnimi padalci zara- 
di idealnih pogojev za le- 
tenje znana dežela. Imata 
občutek, da sta s svojo 
simulacijo prispevala k 
promociji države? 

Uroš: Gotovo! Zanimiv primer se je 
zgodil na letališču v Lescah, ki ga je 
doživel moj kolega Andrej Kolar, jad- 
ralni učitelj z letališča. Nek tujec je pri- 
šel letet v Lesce in Andrej mu je razlagal, da je med 
Kepo in Krvavcem najlaže odleteti klasični 50 km 
prelet. Anglež pa mu je odgovoril, da to že ve iz Con- 
dorja. 

Gregor: Ne elektronski naslov za pomoč uporabnik- 
om pride neverjetno veliko povpraševanja o Sloveniji 
predvsem iz ZDA, Velike Britanije in Avstralije. Ni 
malo jadralnih pilotov, ki so letošnji dopust s svojimi 
letali preživeli oziroma ga kanijo preživeti v Sloveniji 
ravno zaradi stika z virtualno Slovenijo iz Condorja. 
Poleg tega bi rad omenil, da je Condor pripomogel k 
promociji samega jadralnega letenja in navdušil mar- 
sikoga, da se je včlanil v lokalni aeroklub. 


V kratkem nameravata izdati orodje 
za urejanje pokrajine. Kaj bo ta nuc- 
nik vseboval? Bom lahko v njem zmo- 
deliral svojo domačo vas? 

Uroš: Condor Scenery Toolkit bo omogočal vsakom- 
ur, da si ustvari svoj košček zemlje. Uporabnik bo z 
interneta potegnil višinsko mrežo tere- 
na za svoje področje in dodal teksture, 
letališča ter talne objekte. 

Gregor: Treba je poudariti, da CST ne 
bo nadomestil risarskega in 3D mode- 
lirnega programja, s katerim si bo mo- 
ral uporabnik narediti bazo grafičnih 
objektov. CST bo le omogočil, da bo 
moč to bazo podatkov uporabiti v 
Condorju. Potek dela bo sličen risanju 
v kakem programu za CAD. Iz ptičje 
perspektive bo uporabnik postavljal 
narejene objekte, risal gozdove, vklju- 
čil termično karto in podobno. Moč bo 
narediti tudi povsem fantazijski teren. 


Kakšni so načrti za na- 
prej? Pravkar izdani popra- 
vek 6 vsebuje tri nova le- 
tala in ubije kupek hroš- 


čev. Nekateri uporabniki so že začeli 
modelirati nove jadralnike in pokraji- 

ne. Kaj je trenutno v izdelavi in kako 

bo moč dobiti nove posodobitve? 

Uroš: Zdaj dokončujeva Scenery Toolkit, naslednji 
popravek pa bo poleg odprav hroščev in manjših 
nadgradenj vseboval dvosedo šolsko jadralno letalo. 
Opažava namreč, da precej uporabnikov zmotno mis- 
li, da je Condor namenjen le tekmovalnim pilotom. Že 
z vdelano šolo letenja sva pokazala, da je primeren 
tudi za učenje jadranja. Dvoseda letala bodo v eni 
naslednjih zaplat dobila možnost, da jih po spletu pi- 
lotirata dva pilota naenkrat, denimo učenec in učitelj. 
V načrtu je tudi jadralno letalo s pomožnim motorjem. 
Poleg letal, ki jih bova v Condor dodala sama skozi 
zastonjske popravke, bodo lahko uporabniki izdelo- 
vali tudi svoja. Vendar ne v celoti: naredili bodo 3D 
model in ga poslali nama, da ga do konca obdelava. 
Tako želiva ohraniti visoko kakovost vseh letal v Con- 
dorju. Letala bodo na voljo v posebnih 'plane packih', 
v katerih bo od tri do pet letal, cena pa ne bo pre- 
segala 10 evrov. 


Skupnost je zaslužna za organiziranje 
prvenstev, kakršen je Lowlands Cup. 
Tekmovanje, ki bo dvakrat tedensko 
in bo trajalo pol leta, je precej oble- 
gano, saj je prijavljenih čez petsto 
ljudi. Kako bo potekal Condor Grand 
Prix, ki se bo pričel 1. maja? 

Uroš: Z LLC tesno sodelujeva, saj je treba Condor za 
tako velika tekmovanja prilagoditi in nadgraditi. Zara- 
di ogromnega števila tekmovalcev je nujno urediti več 
vzporednih strežnikov, na katerih teče ista naloga. 
Upravljanje teh strežnikov je zahtevno in zahteva dosti 
prostovoljcev. To sva rešila s posebnim 'master 
serverjem', ki centralizirano upravlja ostale strežnike 
in testno že deluje. Nemalo dela je z obdelavo rezul- 
tatov, ki jo bo treba čimbolj avtomatizirati. Vsekakor 
meniva, da bi tako veliko tekmovanje, ki se bo najbrž 
še širilo, težko obvladala sama, zraven pa še razvijala 
Condor. Zato se bo LLC po vsej verjetnosti le preime- 
noval v Condor Grand Prix, ljudje za njim pa bodo os- 
tali isti, saj jih je treba zgolj pohvaliti. 


Razmišljata že o Condorju 2.0 ali kak- 
ih drugih projektih? 

Uroš: Condor 2.0 je še odločno predaleč, da bi lahko 
povedala karkoli zanesljivega. Idej je ogromno, čas 
pa omejen. 

Gregor: Karkoli določenega je težko napovedati, ker 
bo potem težko najti izgovor, zakaj kaj manjka. O 
načrtih za prihodnost več, ko bo čas bliže realizaciji ... 
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6 Jadralno letenje je šport, kjer človek biva v sožitju z moderno 
tehnologijo in čudovito naravo. Ahhhh ... 


ekoč je v naši vasi prebival tehnološki 
znalec, ki je stanoval v nepospravljeni, 
smrdljivi kletni sobici in se ni nikoli 
umil. Potem je šel kupit nov računalnik, 
ker starega v zmedi odpadkov v svoji- 
čumnati ni več našel, pa ga je na poti zbil avto in je 
umrl. Nauk: kupuj računalnike po internetu. Ampak 
to ni pomembno za ta članek. Izpostaviti sem hotel, 
da se ta človek nikoli ni umil. Gnjus. Računalničarji 
pač niso nikoli sloveli po brezhibni higieni. Še več, 
tistih zadrtih se drži sloves zanemarjenih frikov, ki 
brlog zapustijo le tedaj, ko postane klic po zadovol- 
jitvi osnovnih fizioloških potreb preglasen. No, ne da 
bi se tega problemčka ne dalo zaobiti. Lastniki pre- 
nosnikov lahko to rešijo na očiten način. Tudi mon- 
tiranje kemičnega sekreta pod sedalo za nekaj časa 
odloži neizbežno. Ali pak končaš kot povprečen, z 
nalinijskimi igrami okužen Korejec: s počenimi črevi 
mrtev pred tipkovnico po petdesetih urah neprekin- 
jenega igranja. Vseh sicer ne gre metati v isti koš, a 
predsodek je predsodek in za vsakim se skriva neka 
negativna izkušnja. Treba bo veliko trdega dela, da 
bo ta predsodek splahnel, in upam, da ob pomoči in 
napotkih iz tega članka to ni nemogoča naloga. 


Strokovno / zgodovina 


Beseda higiena izhaja iz grške mitologije. Kot nekateri 
veste, je bil grški bog zdravja Apolonov sin Asklepij, 
njegov rimski drugi jazst pa Eskalup. Frajer s kačo 
okrog palice, za telebane. Imel je kup frocov, med nji- 
mi Higijo (Salus v starem Rimu). Priznavali so jo kot 
strokovnjakinjo za kurativo in priprošnico zoper nalez- 
ljive bolezni, zlasti v času staroveških kug. Imela je tu- 
di svoj kult, ki sicer ni dosegel fotrovega, a je bil vse- 
eno eden močnejših lokalnih v starem svetu. V sred- 
njem veku je njeno mesto dokaj klavrno prevzel sveti 
Rok, priprošnik zoper kugo. Higiena je bila v Evropi 
takrat res na psu in religija ni pomagala k izboljšanju 
stanja. Še več, klasično higieno so kot pojem, kakrš- 
nega poznamo danes, odkrili zelo pozno. Če ste igrali 
Civo, veste, o čem govorim. Šele v prvi polovici de- 
vetnajstega stoletja so na Francoskem odkrili, da dez- 
infekcija rok zdravnikov pred posegi in stiki s pacien- 
ti zdesetka možnost sepse (zastrupitve krvi z mikro- 
bi), le da takrat še niso vedeli, kaj to je mikrob. Sep- 
sa je bila tedaj glavni vzrok smrti v bolnišnicah. Poča- 
si, v roku dobrega stoletja, se je ta zavest prenesla na 
rajo, tako da je vsakodnevno prakticiranje higiene 
zdaj vsesplošno. 

Mimogrede, čeprav z besedo higiena (po SSKJju na- 
uk o življenjskih pogojih, ki vplivajo na zdravje, in o 
ukrepih za ohranitev zdravja, oziroma stanje, ki us- 
treza načelom tega nauka: izboljšati higieno) običajno 
mislimo na osebno čistočo in urejenost, lahko v do- 
ločenih kombinacijah krepko razširi svoj pomen. Poz- 
namo mentalno higieno, ki je lepša fraza za prepreče- 


RIGIEMSKe 


Yohan štirinajst dni nosi ene te iste štumfe in 
jih nato zadega v sveže mleko. Rezultat si 
naslednje jutro namaže na šnito kruha ter 


vanje čezlesnosti; poslovna higiena skrbi za korekt- 
nost poslovanja; delovna higena naredi zdrave razme- 
re na delovnem mestu; in tako dalje. 

Vrnimo se k izhodišču pojma higiena in povezavi z ra- 
čunalništvom. Domnevamo lahko, da ta pojma, razen 
predsodka o umazanih računalničarjih (ne mešati z 
umazanimi računalniki, o teh smo govorili v Jokerju 
112, članek najdete tudi na www.joker.si), nimata 
dosti skupnega. A to ni čisto res, če sploh. Računalnik 
je del delovnega okolja in v usranem delovnem okolju 
se normalno higiensko zaveden človek ne počuti naj- 
bolje. Umazanca lahko prepoznate že po nastlani tip- 
kovnici in z debelo plastjo loja premazani miši. Toli- 
kanj bolj je to vidno na nekdaj zelo popularnih belih 
različicah teh vhodno-izhodnih naprav, ki jih danes 
nemara zaradi taistega razloga zamenjujejo repkati ali 
brezrepi gizmi v bolj diskretnih tonih. A lotimo se pro- 
blema povsem z računalničarjevega vidika ... 


oboje z užitkom pomlati. 


Alternativni pristopi 


Kaj torej storiti, ko ugotovite, da brlog zaudarja, da so 
vas začeli drezati s palico in vam hrano ali celo od- 
padke mečejo noter skozi okno? Najprej je dobro od- 
preti okno, če še ni in če obstaja. Oziroma ga zaprite, 
če vam mečejo noter odpadke. Odvisno tudi, kaj je na 
drugi strani - okna ni vedno mogoče odpreti, ker vas 
lahko sosed toži zaradi nesanirane greznice ali pa se 
nad smradom začnejo pritoževati uporabniki bližnje 
avtoceste, tako kot na odseku pri Vrhniki. Naslednji 
korak so avtomobilska drevesca. Navesite jih pod st- 
rop. Več njih, bolje je. Saj ste gledali 7even, ja? Potem 
so tu odiševalniki zraka, ponavadi v obliki pršil. Fino 
našpricajte sobo na primer s pinijami. Tako. Če ste 
vse storili prav, mora soba smrdeti le še kot poljsko 
stranišče sredi smrekovega gozda. Muhe nato odžene- 
te s pipsom, muholovcem ali mesojedimi rastlinami. 
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K prikrivanju slabih higienskih navad nadalje pripo- 
morejo antismrdolini, parfumi in Jelinčičeve žavbice. 
Za tiste, ki ne ločite med parfumom in dezodorantom: 
s prvim hočemo dišati (in feromonoidno zadiviti kako 
zanimivo sobitje), z drugim ne smrdeti. Zakaj pa sploh 
smrdimo? V nasprotju s splošnim prepričanjem je iz- 
ločanje švica iz kožnih žlez znojnic le posredni vzrok, 
saj za signifikantni odor poskrbijo šele na toplih, 
volhkih mestih veselo razmnožujoče se bakterije, ki 
so glavna tarča preganjalnikov vonja. Rešitev: s staro 
začimbo ali vicksom se natirajte toliko časa, da po- 
crkajo vse klice. V kolikor je vaš vonj že zelo zrel, upo- 
rabite dezodorante in motorno olje. Klin se s klinom 
izbija. Če bi se radi znebili mokrih podpazdušnih fle- 
kov, posezite po antiperspirantih - aluminijevih spoji- 
nah, ki na umetelen, a medicinsko ne povsem neo- 
porečen način zatrejo znojenje. Še en način prikrivan- 
ja telesne žmohtnosti je uporaba praškastih sredstev, 
ki pridejo prav vsem, ki so okuženi s steklino, in tis- 
tim, ki se bojijo kapljevin. Debela plast pudra lahko 
dela čudeže, kar so že v baroku vedeli francoski deci 
in babe, sodobniki markiza de Sada, ki v življenju niso 
videli vode. Sčasoma je bila kombinacija slojev uma- 
zanije in pudra na njih tako popolna, da je bil za od- 
stranitev maskare potreben majzelj. V skrajnem pri- 
meru lahko pri sebi uporabite lasulje, obrazne maske 
in žakljevino. Ekola, instantno prikrit pacek. 


Osnove klasične higiene 


Dejstvo je, da je v prakticiranju higiene težko pretira- 
vati. A vseeno poznamo primere obsesij, ko se za fo- 
bijami bolehni psihotiki prekomerno čistijo v komple- 
tu ali po delih. Hujšim primerom lahko to vzame veči- 
no delavnika in resno vpliva na kakovost življenja. Da 
ne govorimo o tem, da čezmerna nažajfanost vodi k 
šibitvi imunskega sistema. Da smo zdravi in pripravl- 
jeni na dnevni spopad z eskadriljami različnih klic, 
svojih obrambnih stolpičev (za katere je seveda treba 
skrbeti z ustreznim futrom in načinom življenja) ne 
smemo zavijati v vato. Znano je, da mora otrok, če naj 
bo zdrav, na dan pojesti žličko dreka od kjerkoli že, 
sicer mu bodo raznorazne škifece pozneje v lajfu nad- 
vse zavdale. Bistvena za preprečevanje navala tujih 
mini zlodejev je lastna bakterijska flora na koži in sluz- 
nicah, ki je nam neškodljiva, a patogenim preprečuje 
naselitev. Zato po antibiotikih često fašemo drisko - ti 
poleg bolezni povzročajočih živalic požgejo naše do- 
mače, kar napravi prostor zlohotnejšim odpornicam. 
Takisto je treba higieno ločiti na, recimo temu, medi- 
cinsko raven, kjer je njena prvenstvena naloga pre- 
prečiti človeku, da zaradi umazanije guzne, in raven 
osnovnega bontona, katerega zadatak je preprečeva- 
nje zgražanja javnosti ter obračanja želodcev. 

Koliko je potem zadosti, da ni preveč, a ne premalo, 
povprašavši? Hja. Odvisno od okoliščin in taktične 
razporeditve čiščenja. Vsi deli telesa ne zahtevajo 
enake nege. Če se rokujete z Yohanom, vam ni ravno 
treba prati riti. (Kaj pa vem, zadnjič po sestanku sem 
moral uporabiti gasilsko brizgalno ... -Sneti) Po drugi 
strani pa majhna nesreča pri odvajanju vetra z vrat 
sfinktra zahteva nekoliko več kot listek dvoslojnega 
papirja. Načeloma velja, da lahko normalno dejaven, 
zdrav človek, če ni ravno knap, izpade za snažnega s 
strateško razporejene pol ure samosnaženja dnevno. 
Vzeto povprečno za ves teden. Teden je hkrati skraj- 
na meja za kompleten remont, če že moramo postavl- 
jati skrajno skrajne meje neokusnosti. 

Oglejmo si zato pobliže strategije čiščenja lastnega te- 
lesa. Dejstvo je, da je lahko to časovno potratna pro- 
cedura. Čas je denar, ergo manj higene - več denar- 
ja. V resnici pa ni treba sklepati nevemkakšnega kom- 
promisa, če zrutiniramo vsaj nekaj minimalnih higien- 
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skih navad. Zlasti ker je določene postopke moč zop- 
timizirati. Pranje zob med striženjem nohtov, scanje 
pod tušem, grgranje ustne vodice med kenjanjem, dr- 
kanje med likanjem ... Okej, malo me je zaneslo. 


Od jutra do večera 


Nekaterim se bo zdelo tole poglavje brezvezno, am- 
pak vem, da imamo med bralci izjeme, ki ne poznajo 
higienskega bontona in mislijo, da delajo vse prav. Ti 
znajo po naslednjih vrsticah obstati odprtih ust, ob 
čemer bodo takojci pocrkale vse okoliške male živali. 
Prvi jutranji trenutki so za higieno odločilnega pome- 
na. To ve vsak, ki se cmokajoč in mežikajoč v pižami 
postavi pred ogledalo. Nič kaj lep prizor. Ogaba, ki 
vrača zijala, je običajno res pomilovanja vredna. Če 
ste lastnik bingljavčka, ga je treba najprej omehčati 
(lastnice češpelj pak s pajserjem razlimajo fugo), da 
se moremo spraviti na začetno jutranjo nalogo prazn- 
jenja mehurja ter črevc. In tu se srečamo s prvim čis- 
tilskim izzivom. Bog nam je na samem koncu torza 
postavil plodilne, izločalne in iztrebljevalne organe sila 
blizu. Če je to dobro ali ne, bi se dalo razpravljati. Dej- 
stvo pa je, da oboje troje zahteva pogosto in speci- 
fično snaženje, če nam je imeti prenesti gene naprej. 
Genitalije je dobro očistiti vsaj pred uporabo, izločala 
in iztrebljevala po njej. Plus seveda minimalni dnevni 
celotelesno čistilni servis, zlasti če ste sorte, ki jih pi- 
cajzlji hitro zavohajo. Dalje, pravilno brisanje riti. Tega 
se naučimo kot triletniki in smo potem vse življenje 
sveto prepričani, da zadevo obvladamo. Ampak to ni 
res. Na svetu je še vedno na miljone ljudi, ki si brišejo 
rit s prsti in si nato ne umijejo rok. Narobe. Tod okrog 
za prvo silo uporabljamo toaletni papir. Obstajata dve 
pravilni tehniki, pri obeh svetujem več kot en košček 
papirja: bodisi se na delo spravimo od spredaj med 
nogami, bodisi od zadaj s hrbta. Pri prvi, kaotični ver- 
ziji, papir zmečkamo v kepico, pri drugi, manj zme- 
deni, pa ga prepognemo vsaj dvakrat. Pravilno se bri- 
še (velja tako za moške in še bolj za ženske, kajti pri 
pupah je izvodilo kratke sečnice nevarno blizu anali- 
jam in njihovim mehurju nič kaj blagodejnim bacilom) 
stran od genitalij. Če ni na voljo tuša, pridejo prav dru- 
gi pripomočki za intimno higieno. Bideji, robčki za in- 


timano nego ali pak plastenka vode, kot so nas naučili 
bratje Albanci. In seveda sabala, arabski ritni klistir, ki 
mu LordFebo posveča sumljivo veliko pozornosti. Še 
trikec. Nekatere školjke so oblikovane tako, da se 
pljusku ob padcu strjenke domala ni moč izogniti. 
Kar ni higienično, ker ti potem z jajc visijo drekasti 
tarzančki. Temu se izognemo, če prej v školjko zabri- 
šemo pol rolice papirja. Prav tako ob ne čisto popolni 
kontinenci po opravljeni mali potrebi ni napačna ide- 
ja popivnati kapljic z lule ali lulota. ln pa, zaboga, 
umijte si roke po vsaki operaciji. Ne bi verjeli, koliko 
ljudi izpusti to proceduro. Ni treba biti ogleduh v jav- 
nih vecejih, da se jih opazi. 

Če se vrnemo na jutranji čistilni urnik, so naslednje 
ponavadi na vrsti roke, kjer so seveda na udaru pred- 
vsem prsti in dlani. Božanski dizajn največ kontaktira 
ravno potom teh pripravic, zato je čistoča tu zelo na 
udaru in večina impaktnih bolezni najprej zaide prav 
tja. Tu si je pač treba vbiti v glavo, da se parklje umi- 
va praktično vselej, ko imamo priložnost. Nujno pa, 
če smo bili v neposrednem kontaktu z izločali, denar- 
jem, kljukami, tlemi na letališču, radioaktivni snovmi, 
ebolo, Sašom Pečetom, domačimi živalmi in lopato. 
Šmir ni tako nevaren, kakor je neprijeten. Kjer nimate 
pri roki vode, lahko izjemoma uporabite radensko, 
špirit ali svež urin zdravega človeka. Zadeva je, dok- 
ler je pri človeku z zdravimi mokrili ob prihodu na dan 
ne zavohajo bakterije, navsezadnje sterilen filtrat ze- 
lo podobne sestave krvi in znoju. Čeprav tega, da se 
vam kdorkoli poščije na roke, ob odsotnosti hecnih 
fetišev bržda ne boste ravno pogosto prakticirali. 


Od peta do glave 


Obraz (ja, sem spadata vrat in uha) zahteva nego gle- 
de na prehranjevalne navade in tehnike. A celo naj- 
manj kultivirani naj si sperejo fris vsaj enkrat dnevno. 
(Tu raba svežega urina ipak ni priporočljiva, pa naj bo 
človek zdrav kot dren.) Plešasti znajo imeti probleme, 
saj je težko določiti, kje se začne obraz in se neha ple- 
ša. Če ste v dvomih, poškropite kak centimeter več 
kot manj. Ušesa se po potrebi čistijo z vatirano palčko 
in ne s prsti. Samo zunanji, vidni del do začetka sluš- 
nega kanala, brez preglobokega žokanja, ker vam 


bobnič ne bo hvaležen in lahko naredite več škode kot 
koristi. Ušesno maslo se posuši in izpade samo od se- 
be, zato nekateri strokovnjaki (v nasprotju z našimi 
babicami in Beethovnom) priporočajo čiščenje v not- 
ranjosti z vodo le izjemoma, saj vlažno okolje in drob- 
ne ranice kaj hitro pripeljejo do mikrobne žurke in 
vnetja. Vidni del seveda čistite normalno. Nos. Robč- 
ki, taki ali drugačni, čimbolj diskretno čiščenje po 
potrebi. Pravilno čistiti čekane so vas, upam, naučili v 
vrtcu. Šnelkurs. Najmanj dvakrat dnevno, ampak še 
to takrat, ko ste cel dan zdoma, dasiravno imajo tisti, 
ki nekaj dajo na oralno higieno, zobno ščet vedno pri 
sebi. Dente krtačimo tri minute, po vseh ploskvah in 
stran od dlesni (s tem poredne zobne obloge potis- 
nemo stran od zobnih vratov in hkrati masiramo ble- 
dordeči mesek, s čimer preprečimo njegovo umikan- 
je). Za obdelavo ne izberemo ravno najtršega sirkove- 
ga čuda, marveč naj bo krtačica mehkejša. Ako dles- 
ni krvavijo, je to znak, da so vnete in potrebne pregle- 
da, sicer vas zna čez par desetletij povohati zobovje 
majajoč parodontitis. Nitkanje zahteva nekaj več roč- 
ne spretnosti in potrpljenja ter je bržda zato med sp- 
lošno populacijo nerazširjeno. A pomislite, kako bi bi- 
lo, če si ob umivanju nog ne bi spucali medprstnih 
prostorov. Nepredstavljivo, zato svojo sklenino enkrat 
na dan le pocrkljajte s postrgom preostalih dveh plo- 
skev. Če je med njima dovolj prostora, lahko posku- 
site tudi s tonamenskimi mini ščetkicami. Higieni nav- 
kljub se na zobeh rad nabere kamen, za katerega red- 
no odstranjevanje zavijte k lokalnemu sadistu, khm, 
zobodohtarju. Ne škoduje niti splakovanje po vsakem 
obroku, posebej če imate težave z ustnim zadahom in 
[ali žrete velike količine zoglenelih živalskih trupel. 
Morda celo človeških, kaj vem. Četudi zadah ni ved- 
no posledica slabih higenskih navad (razlog je lahko 
bolezensko stanje, od zatekanja želodčne vsebine na- 
zaj v požiralnik prek tuberkuloze do vnetega grla), po- 
večana dejavnost v tej smeri ne more škoditi. Ni huj- 
šega od konverzacije s smrdoustom, ne glede na nje- 
gov osnovni problem. Zato pred večerno jago na 
češplje ne jejte plesk in sličnih bazdljivih gnusnosti. 
Zobozdravniška sekcija Slovenije namečkoma pripo- 
roča določene znamke žvečilnih gumijev. 

Britje. Se krešejo mnenja, če to sploh spada med hi- 
gieno. Samo britje ne, negovanje dlak pa, kajti na 
večji površini se nabere več smeti. Zaradi vsega tega 
je britje del nege. Če ni česa briti, pač več sreče pri- 
hodnjič, drugače pa je jutranje britje ksihta najbolj ri- 
tualni del jutranjih kopalniških opravil povprečnega 
deca in podpovprečne babe. Raziramo vedno v smeri 
rasti dlak, nikarte obratno, saj boste fasali vraščeno 
kocinovje, ki niti s kompasom ne bo več našlo poti na 
plano. Zadeva se zagnoji in videti boste kot gobavec. 
Za britje ostalih delov telesa načeloma velja isto, raz- 
en da je pripomba o povprečnosti primerkov pri spo- 
lih zamenjana. 

Smo pri koncu jutranjih opravil. Kje pa je jutranje tu- 
širanje, povprašavši? Ma, tole je bolj odvisno od nači- 
na življenja. Če se imaš navado ali potrebo tuširati 
zvečer, morda ni prevelik greh, če zjutraj odpade. Ali 
obratno. Seveda ostale zgoraj naštete aktivnosti ne 
smejo izpasti. Škodi pa ne v nobenem primeru. Na kaj 
je treba biti pozoren pri tovrstni proceduri? Pazduhe 
so eden tistih delov telesa, ki so najbolj občutljivi na 
(ne)higieno. Vlažna, topla in zavarovana šuma je kot 
nalašč za gojenje različnih kultur, od kvasovk do pa- 
ramecijev, ki poleg tega, tako kot dimlje, premore od- 
dajanju telesnih vonjav namenjene, znojnicam podo- 
bne žleze dišavnice. Zato hitro postane leglo zlih odo- 
rin. Vsaj poleti je treba pršiški gnoj in garje čistiti vsa- 
kodnevno, po potrebi večkrat. Preventivno jih obrije- 
mo in namažemo z margarino. Takoj spodaj se nato 
začne trup. Torzo, če hočete. Manj problematičen del 


telesa, ki zaradi svoje skoraj vedno z obleko zavaro- 
vane pozicije ne zahteva veliko nege. A dnevno naj le 
vidi žajfo, če zlasti v primeru bujnega ljubavnega tepi- 
ha nočete dajati vtisa čapske zapečenosti. 

Zadnji in pregovorno najbolj smrdljivi del človeškega 
telesa so noge. Predvsem predel okrog podplatov. Ker 
gravitacija vleče švic in s tem vlago ter hranilne snovi 
k nogam, so le-te idealno vališče mikroorganizmov. 
Nevzdrževane spodnje okončine hitro napadejo kultu- 
re, sorodne tistim, ki jih najdemo v nekaterih staranih 
mlečnih izdelkih, zato sta si tudi vonja podobna. Le 
malokdo, ki je obut, si lahko privošči neumite noge 
več kot štiriindvajset ur, ne da bi začele zaudarjati. 
Kako se stuširati, če ste na delu v puščavi, vode pa 
ni? Gotovo boste kje našli cisterno s coca-colo. Eno- 
stavno se postavite pod prho karamelastega napitka, 
nakar bodite na soncu toliko časa, da cuker na koži 
naredi skorjico. To postrgajte s sebe in boste kot pre- 
rojeni. 

Kaj nam še preostane? Ah, seveda. Če pogledamo 
človeka mano a mano, najprej naletimo na njegovo 
frizuro. Čupavci ste tu, kar se skrbi za higieno tiče, na 
slabšem, kot sami veste. Zlasti ako dodatno bolehate 
za psevdoboleznimi tipa prhljaj (glej okvir) in mastni 
lasje oziroma če si naglavne dlake barvate. Ta stanja 
zahtevajo dodatno specializirano nego, kar zna po- 
brati dodaten čas. Drek, če se ti mudi na koncert Se- 
pulture, a ne? Vsaj sprati je treba te dlake na sedem 
dni, da uši ne bi imele veselice. Bonusni podatek: naj- 
več bakterijskih kolonij na kvadratni centimeter kože 
se praviloma nahaja ravno na skalpu. Imejto to v mis- 
lih, ko boste naslednjič čohali svojo babo / deca. 


Zaključek 


O higieni bi se dalo napisati kompleten Joker, saj ob- 
staja za NUK knjig, spisanih zgolj na to temo. Posebej 
veliko sivo polje leži med osnovno medicinsko higie- 
no in pravili lepega obnašanja. Pljuvanje po tleh je lep 
primer splošne (a ne nujno osebne) nehigienskosti in 
grdega vedenja, razen kje v tretjem svetu. A ob okuž- 
bah dihal je zeleno-žut izkašljek bolj zdravo flikniti na 
pločnik kot ga požreti, bonton gor ali dol. Dejstvo je, 
da so včasih ljudje živeli skoraj brez vseh opisanih 
postopkov za vzdrževanje osnovne higiene. In neka- 
teri so celo preživeli dovolj dolgo, da so naštancali par 
potomcev. 


Po drugi strani pa je težko določiti mejo med nor- 
malno, 'zdravo' mero čistoče in obsesijo. Vse je od- 
visno od okoliščin in življenjskega sloga. Praznilec in- 
dijskih javnih greznic in kirurg morata higieni posve- 
titi precej več časa kot na primer računalničar ter 
prodajalec kravat. Morda je ravno zaradi tega pred- 
sodek o umazanem računalničarju tako razširjen. Ro- 
ko na srce, računalničarji povprečno zapravijo manj 
časa za higieno tudi zaradi tega dejstva, kar pa lahko 
hitro spregleda nekdo, ki ima bolj umazano življenje 
in posledično porabi več časa za pranje. Temeljna 
naloga higiene je vseeno predvsem ta, da ne zboli- 
mo, torej da umremo srečni, zdravi in aktivni v sto 
sedmem letu življenja, fukajoč osemnajstletnico / ka. 
Dočim je drugotna, da s higienskimi (ne)dejanji ne 
škodimo ostalim. Sicer pa ima človek še kaj pamet- 
nejšega za delat kot samo glancat kožo in grgrat des- 
tilirano vodo. 

Nič. Grem jaz čohat jajca. 


PRHLJAJ 


Gre za jako razširjeno psevdo bolezensko stanje, ki 
ga povzroča naveza nepravilnega delovanja žlez loj- 
nic, agresivne kvasovke malessezia furfur, ki je si- 
cer v manjših količinah prisotna tudi pri neprob- 
lematičnih ljudeh, in slabe higiene. Manjši in red- 
kejši dejavniki so lahko stres, genetska predispozi- 
cija, alergije, manko minerala cinka, uporaba alka- 
lnih žajf, mrzle suhe zime, barvanje las, uporaba 
šušmarskih šamponov in izpostavljenost prahu. 
Redna uporaba šampona s ketokonazolom (ki je v 
bistvu človeku prijazen sintetičen fungicid, odkrit 
leta 1976), cinkom ali selenom v večini primerov 
normalizira stanje. Prhljaj je sicer bolj pogost pri 
moških in ženskah z dosti testosterona. Druga, 
povsem bolezenska oblika prhljaja je seboreja, ki 
ga povzroča dosti bolj škodljiva kvasovka pity- 
rosporum ovale. V tem primeru se lušči, pordi in 
srbi vsa ali večina kože, predvsem na zgornjem de- 
lu telesa, praviloma najbolj izrazito na skalpu. Tu je 
v hujših primerih potrebna hospitalizacija, saj se 
koža ne more obnavljati tako hitro kot se lušči. Zd- 
ravi se s fungicidnimi žavbami, tinkturami in losio- 
ni. Ali švasaparatom. 
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V začetku 


je bil ustvarjen Du- 

ne 2. Sipina pa je bila pusta 

in prazna, tema se je razprostirala nad 
peskom in duh Sperryjev je vel nad 
vodami. Westwood je rekel: "Bodi gate 
trgajoča realnočasovna strategija!" In 
je bila. —— ob enajstletnici serije 
Command 8 Conguer ter izidu kompila- 
cije The First Decade vidi, da je dobro. 


marec 2003 


reden skozi dež, pomešan s snegom, 
vstopiš v prizidek stare velemestne cer- 
kve, ujete med okoliške kolose iz betona 
in stekla, ti oko zastane na belem listu 
A4, naprintanem z najbolj običnim ep- 
sonom. Na njem med drugim piše: 'Srede od 21.00 
do 22.00: župnijska skupina za pomoč in podporo 
pri obladovanju zlih nagonov. Prinesite kolačke in 
povabite še koga!' Soba za tretjimi vrati levo je maj- 
hna, toda lično urejena. Zavesam kodrlajsasto oranž- 
ne barve, ki polni duha in miri telo, pojejo slavo tako 
rožnati prti na okoliških mizah, polnih piškotov, kot 
vijolično oblazinjeni stoli za kakih ducat ljudi. Kon- 
trapunkt so starozavezni citati, strateško razporejeni 
širom zidov v družbi s podobami svetnikov in Njem 
na razpelu, ki je imel Moč, a jo je uporabil le za Do- 
bro. Tam so v opomin demonom notranjosti in nav- 
dih še zabubljenim paladinom luči. 
Prav danes je sreda, ura kopitlja proti pol deseti in so- 
ba je na tričetrt naphana. Bil bi to še en običajen 
večer čitanja bibličnih pasaž, lačnega zretja v slad- 
karije na mizah in samorefleksije ob izpovedih ljudi, ki 
jih mučijo taki ali drugačni goni. Vendar je danes med 
njimi nov, poseben gost. Ko v težkih vojaških gojzar- 
jih in uniformi iz res slabega znanstvenofantastičnega 
filma korači proti izpovednemu (spovednemu?) podi- 
ju, se zdi, kot da se pred njim vse razmika, medtem 
ko mu sledi vlečka iz mraka ter izgubljenih duš, ki 
kričijo v ognjeni pozabi. Njegove oči se kot diaman- 
ten rudarski stroj zavrtajo v slehernega prisotnega in 
ko začne pripoved, zveni kot med s primešanim peli- 
nom. 
"Pozdravljeni. Sem Kane in ne morem nehati povelje- 
vati 6 zavzemati." 


1 Mz 4: "Človek je spoz- 
nal Evo, spočela je in 
rodila Kajna." 


"Moja pot se je začela leta 1995, ko sem nastal iz 
nekopulativnega niča. Že vidim nune v zadnji vrsti 
kričati 'Čudež, aleluja, čudež!' in se besno onesvešča- 
ti. Kako lep prizor! <se prihuljeno zahihita> Vendar 
mirakel to bil ni. Je že tako, da za rojstvo v svetu gib- 
ljivih sličic in poligonov ne nucaš mesenega nap- 
rezanja. Zadostuje navdih, ki običajno nastane iz žel- 
je, ta pa iz potrebe." 

Kane se zadovoljno ozre po občinstvu, ki ga nedel- 
jeno posluša. Celo nune so se skorajda nehale križati 
in drgniti moleke. Odhrka se in nadaljuje. 

"Tako je bilo tudi z menoj. Skozi vrata moje domače 
hiše, zvane Westwood, je pred kratkim odkorakala 
hvaležna hči po imenu Dune 2. Edinstvena, plodna in, 
heh, razvratna punca je bila to; skupaj z mnogimi 
partnerji je zaplodila brez števila otrok, tako da danes 
uživa v dežju vnukov ter alimentacij. A popolnosti ji ni 
bilo moč pripisati in moji starši so takoj, ko se je 
skotila, začeli kovati načrte, kako nadmočen bo nji- 
hov naslednji potomec. Še slišim svojega fotra Bretta 
Sperryja, enega od ustanoviteljev Westwooda, kako 
se priduša ob menjavanju pleničk: -' Zamisli so se ro- 
jevale že med kovanjem Duna 2: ko smo delali, smo 
se dosti naučili in za naslednjič smo imeli višje cilje. 
Command 8 Conguer je bil v bistvu rezultat seznama 
teženj iz Dune 2. Obenem je tedaj napočil čas, da na- 
redimo realnočasovno strategijo brez pomoči filmske 
licence. Potrebo po CC je sprožila prav ta želja po 
neodvisnosti in presežku. Fanatično sem si želel, da 
bi igro imenoval Command 6 Conguer in nič druga- 
če, saj sta besedi perfektno povzemali to, kaj bo ig- 
ralec počel. Nisem se dal, čeprav so hoteli mar- 
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Kane, ime C8Cjevega dežurnega poblazneleža, je le 
za trohico predrugačena beseda Cain; to je biblični 
lik, ki mu v slovenščini rečemo Kajn. Vsakdo je že 
slišal za Kajna in Abela, a večina svetopisemsko 
zgodbo pozna v jako grobih obrisih. Zaradi tega ver- 
jetno ne veste, kako močno je povezana s Kanom, 
saj razloži njegove motive in ga definira kot osebo. 
Ena od hipotez pravi celo, da sta Kane ter Kajn ena 
in ista oseba, saj se Kane v igrah ne stara, v Bibliji 
pa tudi ni izrecno navedeno, da naj bi Kajn umrl. 
Ampak ta je malo za lase privlečena. 

Prvorojeni Kajn in drugorojeni Abel sta bila, kot 
pravi Prva Mojzesova knjiga (1 Mz 4), otroka Adama 
in Eve. Rodila sta se po tistem, ko je Bog originalni 
par vsled jabolkofilije ruknil iz raja. Vendar ni minilo 
dolgo, da so se nad družino vnovič zgrnili temni ob- 
laki. Pravi Biblija: 'In Abel je pasel drobnico, Kajn pa 
je obdeloval zemljo. Ko je preteklo nekaj časa, je Ka- 
jn daroval Gospodu daritev od sadov zemlje. Tudi 
Abel je daroval od prvencev svoje drobnice in nji- 
hove tolšče. Gospod se je ozrl na Abela in njegovo 
daritev, na Kajna in njegovo daritev pa se ni ozrl. Za- 
to se je Kajn zelo ujezil in obraz mu je upadel. Gos- 
pod je rekel Kajnu: "Zakaj se jeziš in zakaj ti je upadel 
obraz? Ali ga ne boš vzdignil, če delaš dobro? Če pa 
ne delaš dobro, greh preži nate pri vratih, njegovo 
poželenje se obrača proti tebi, a ti mu gospoduj!" 
Tedaj je Kajn rekel svojemu bratu Abelu: "Pojdiva 
ven!" Ko pa sta bila na polju, se je Kajn vzdignil pro- 
ti svojemu bratu Abelu in ga ubil." 

Bog je torej sprejel Abelovo daritev, Kajnove pa ne. 
Kajn je prvi morilec, človek, ki ga vest v obliki božje- 
ga glasu svari, naj pazi, da ga ne bo v jezi na brata 
zaneslo predaleč, a je ne posluša. Zakaj je Bog spre- 
jel daritev mrtvih živali in ne rastlinske, je stvar de- 
bate; ena od razlag pravi, da je bilo prelivanje žival- 
ske krvi v tistih časih simbol sprave za greh. Toda 
poanta je ta, da je Kajn ubil Abela, ker ni poslušal 
vesti oziroma Boga. Ni se obvladal, ni prisluhnil do- 
bremu v sebi; v tistem trenutku je bil ob prištevnost, 
človečnost. In kaj je Kane drugega kot tragičen, na- 
silen lik, ki ne obvlada svojih nagonov? Je zblojen, 
impulziven in ljubosumen, njegovo pamet vodi tem- 
na notranjost. V Red Alertu recimo ubije moža po 
imenu Seth, ki je njegova desna roka; Set je v Bibli- 
ji Kajnov brat, ki ga Eva rodi po tistem, ko izgubi 
Abela. Aluzija na bratomor je jasna. 

Zaradi sprevrženega dejanja Kajna doleti kazen, ven- 
dar ne taka, kot bi jo šlo od Boga iz stare zaveze (ve- 
soljni potop 8% co.) pričakovati. Namesto da bi ga 
sevrla strela ali da bi ga od znotraj pojedle majhne 
kosmate piraje, je Kajn izgnan. 'Ko boš obdeloval 
zemljo, naj ti ne daje več svoje moči, blodil in begal 
boš po svetu.' Toda pravico do izvrševanja si Bog 
pridrži: '... kdorkoli ubije Kajna, bo sedemkrat maš- 
čevan. In Gospod je dal Kajnu znamenje, da ga nih- 
če, ki bi ga našel, ne bi ubil." Zdi se, da Kana v igrah 
C8AC nihče ne more ubiti, saj se vedno zopet dvigne 
— kot bi nosil znamenje. In kam gre Kajn? 'Kajn je 
odšel izpred Gospodovega obličja in se naselil v de- 
želi Nod, vzhodno od Edena.' Od tod ime Brother- 
hood of Nod - Bratovščina brez doma, recimo. Be- 
seda 'nod' v hebrejščini pomeni 'bloditi' in novejši 
prevod Biblije pravi, da ne gre za konkretno deželo, 
temveč za prenesen pomen — Kajn mora biti na veke 
vekov brezdomec. Res pa je, da se je Kajn potem, ko 
je 'odšel izpred Gospodovega obličja', ustalil, se 
oženil in imel otroke. 

Zanimiva je še ena povezava. Abel je bil živinorejec, 
bival je v šotoru in se pogosto selil v iskanju paše. 


Kajn pa je bil poljedelec in je moral ostati na enem 
kraju, da je rihtal prst. Biblija pravi, da je Kajn, ko se 
mu je v izgnanstvu rodil prvi sin, sezidal mesto, v 
mestih pa je iz njegovega rodu nastal rod predelo- 
valcev kovin. Ime Kajn v prevodu tako ali tako pome- 
ni 'kovač', Abel pa 'sapa'. In Kane je v C8C nor na 
minerale, ki jih vase vleče tiberij ter iz katerih nasta- 
jajo kovine za njegov vojaški stroj. 


Bibličnih referenc je v Command 8 Conguerjih še 
precej, od krste, ki jo odkrijejo v Renegadu in na ka- 
teri v hebrejščini piše Abel, prek dejstva, da Nodove- 
mu prototipnemu tanku rečejo Ezekielovo kolo, do 
tega, da si Kane med drugim pravi Jakob. Čitavca 
naprošam za še malo pozornosti, kajti tudi to ima 
svoj pomen. Sveto pismo (1 Mz 25, 19) pravi, da je 
bil Jakob eden od sinov dvojčkov Izaka, sina Abra- 
hama, človeka, s katerim je Bog v zameno za vero- 
vanje sklenil zavezo rodovitnosti in moči. Izakova že- 
na Rebeka je bila neplodna, a Izak je prosil Gospoda 
in uslišal ga je. Ko sta se dvojčka še pehala v njej, ji 
je Gospod rekel: "Dva naroda sta v tvojem telesu, 
dve ljudstvi se bosta ločili iz tvojega naročja. Eno bo 
močnejše od drugega in starejše bo služilo mlajše- 
mu." Prvi se je rodil Ezav, ki je bil ves poraščen z 
rdečimi dlakami, zato so mu dali ime, ki pomeni 
'rdeč'. Ko se je rodil drugi, je Ezava trdno držal za 
peto, zato so ga imenovali Jakob - 'tisti, ki prijemlje 
za peto'. Dečka sta rastla in Ezav je postal izkušen 
lovec, dočim je Jakob obdeloval polja. Izak je ljubil 
Ezava, ker je imel rad divjačino, Rebeka pa je imela 
raje Jakoba. Nekega dne je Ezav prišel ves onemogel 
iz divjine in Jakob je ravno tedaj skuhal jed; Ezav je 
svojo pravico do prvorojenstva cenil tako malo, da 
jo je Jakobu prodal za kuhano lečo. Jakob in Rebe- 
ka sta nato skorajda prinesla okoli napol slepega 
Izaka, da bi dal blagoslov pred smrtjo mlajšemu 
sinu, kar mu je tudi uspelo. Vendar se je Jakob zara- 
di Ezavove obljube maščevanja odpravil na pot, tako 
kot je moral v izgnanstvo Kajn. Kajn je bil poljedelec 
kot Jakob, Abel lovec kot Ezav, medtem ko gre tu 
zopet za vprašanje blagoslova. Za nameček je Gos- 
pod že pred rojstvom povedal, da bo 'starejši služil 
mlajšemu', torej Ezav Jakobu. Zato si Kane v C8C 
pravi Jakob, saj hoče biti prvorojeni, z vsemi pravi- 
cami, po božji prerokbi. Cetudi z zvijačnostjo. 
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€ Dune 2 je ata realnočasovnih strategij, čeprav se 
je po marsičem napajal pri eksotičnem naslovu Her- 
zog Zwei za Segino konzolo mega drive. 


ketingarji in drugi med razvojem ime spremeniti, ker 
so se bali, da namiguje na sadomazohistično porn- 
ografijo. Pa kaj še!" 

"Tako je nastal eden od temeljev realnočasovno stra- 
teške ustanove, katere zaščitni znak je moj lik, lik Ka- 
na. V CSCju delujem kot vodja napol teroristične or- 
ganizacije Brotherhood of Nod, ki se za svetovno pre- 
vlado bori proti dobričinam z nazivom United States 
Global Defence Initiative. Način igranja je danes kla- 
sičen: gradi bazo, nabiraj surovine za denar, tega zlij 
v vojsko, poklikaj enote, napadi in se brani na temelju 
sistema papir-škarje-platno (nekatere enote so boljše 
proti drugim, a slabše proti tretjim), raziskuj tehno- 
logijo. Niti tedaj ni bil nevemkako izviren, saj sta 
prednika Dune 2 in Warcraft temeljila na enakem pri- 
ncipu. Vendar se je špil odlikoval po podobi in napeti 
akciji, polni futurističnih orožij, treskih pehote in ok- 
lepnikov drug ob drugega ter udarov v obrambe opo- 
rišč. Istotako so med misijami tekle s kamero posnete 
video sekvence (FMV - Full Motion Video), kar je bi- 
lo za tiste čase neverjetno. Tako je CSC urno postal 
favorit, legenda in finančna uspešnica, ki je rodila dol- 
gometražno serijo. 


O Westwood sta leta 1985 v Las Vegasu ustanovila 
Brett Sperry (na sliki) in Louis Castle. 


Ni torej težko, da na dvoslojnem devedeju izdani pa- 
ket The First Decade, ki me, kot je prav, :ava: na vse 
mogoče načine, vsebuje nič manj kot šest osnovnih 
iger ter prav toliko dodatkov. To je veliko poveljevan- 
ja 6 zavzemanja, dostopnega z enim samim miškin- 
im klikom." 


1 Mz 7, 12: "Štirideset 
dni in štirideset noči je 
deževalo na zemljo." 


Jup: kot pravi Kane, The First Decade vsebuje skoraj- 
da vse igre CSC ter dodatke zanje. Manjka le Sole 
Survivor (J55, 20) iz leta 1998. Šlo je za nekakšen 2D 
internetni deathmatch, ki pa je bil taka katastrofa, da 
je njega izpustitev iz kompilacije nič manj kot modro 
dejanje. 


Command A Conguer, 1995 (J27, 92) 

Ptičjeperspektivna igra, ki je izšla iz prelomnega sis- 
tema v Dune 2 in skupaj z leto dni mlajšim Warcraft- 
om pretvorila realnočasovne strategije v neverjetno 
priljubljeno zvrst. Temelj je sicer tvorila masovna pro- 
izvodnja enot in njih precej lopatarsko sipanje v bitko, 
a podrobnosti je bilo ravno prav, da vse skupaj ni bi- 
lo trapasto. Prvi del, ki mu med brati pravijo Tiberan 
Dawn, je začel 'tiberijsko' pripoved o boju sil GDI in 
Nod, kar je storil skozi video sekvence, mešanice pra- 
vih posnetkov in računalniške animacije. Danes so te 
videti dokaj grozne, vendar ne gre zanikati njihove du- 


ČO niti ni videti tako grozno? No, verjemi- 
te, da na modernem LCDju je. 


še in aktualnosti - Kana namreč predstavi- 
jo kot medijskega manupulatorja in kri- 
tizirajo sodobno televizijo kot način pranja 
možganov. Težavni dodatek The Covert 
Operations (J32, 80) je izšel 1996. 


Red Alert, 1996 (J41, 91) 

Rdeči alarm vzpostavi alternativno časov- 
no črto, ki nastane, ko se Einstein odpravi 
nazaj v čas in stopi v stik s Hitlerjem, da bi 
preprečil drugo svetovno vojno. Načrt se 
ponesreči, zgodovina pobezlja in Evropa se 
namesto pod nemškim znajde pod ruskim 


">—rmmmr— 


ČO Rdeči alarm je bil od nekdaj bolj pisan in odbit od zamor- 


jenejšega ter resnejšega CaCja. 


com 
CoOngsešen 


The First Decade, ki na Igabibi stane deset jurjev, 
pride na dveh devedejih. Drugi v obliki video DVD- 
ja pa skozi uro posnetkov razloži zgodovino serije 
in Westwooda ter je prav lušten dodatek. A bistven 
je kajpak prvi, ki vsebuje dvanajst iger, se pravi šest 
temeljnih (Command 8 Conguer, Tiberan Sun, Red 
Alert 1 in 2, Renegade in Generals) ter šest do- 
datkov zanje. Vsi špili brez težav z grafiko, zvokom 
ali hitrostjo delujejo pod XPji, žal pa smo na ta 
račun ob edinstvene namestitvene sekvence, ki so 
svojčas krasile vsak C8C. Nadomestil jih je stan- 
dardni inštalacijski program. Video sekvence so v 
zgodnjih naslovih videti hudo postarane, bolje jo 
odnese šele Red Alert 2. Puščavniške plati so take, 
kot pač so: z nostalgičnega gledišča vredne klan- 
janja, s stališča sodobnih strateških želja ne ravno 
nekaj, glede česar bi veljajlo skakati v luft. Gotovo 
paket nudi impresiven vpogled v serijo, ki je iz re- 
alnočasovk naredila zares popularen žanr, čeprav si 
na koncu človek ne more misliti drugega, kot da je 
zdaj pa že čas, da to zapuščino presežemo. 
Večji problem je spletni multiplayer. V CC in Red 
Alertu ta zaenkrat ne deluje (obstajajo neki čudežni 
heki), Tiberan Sun pa mi je trikrat usul mašino ter 
usmerjevalnik, ko sem ga skušal zrihtati. Ga nisem. 
Prav tako manjka lokalna mreža v C8C, RA, RA2 in 
TS. Z glavo sem nehal tolči ob fakirsko posteljo, ko 
sem prišel do Renegada, ki ne le, da laufa v 1600 s 
surroundom, RTCWjevsko večigralstvo dela brez 
težav in je prav fino, z dosti folka na strežnikih. Tu- 
di Red Alert 2 (z World Dominationom iz Yuri's Re- 
venga) in Generali so se mojim nepuščavniškim že- 
ljam pokorili b. p. in 
so vsebovali mnoš- 


tvo nasprotnikov. 
Mešana vreča, to- 
rej, kar EAju ne mo- 
re biti v ponos. Rul- 
ja takisto poroča o 
hrošču v Red Aler- 
tu, ki vpliva na pre- 
dvajanje filmov sov- 
jetske strani, in se- 


ano 


sutjih v samotars- 
kih kampanjah sta- 
rejših naslovov v 
tej kompilaciji. Ča- 
kamo na popravke, 
ki so jih že napo- 
vedali. 


rase vem t « 


škornjem. S 'tiberijskimi' CSCji je Red Alert 
povezan vsled par Kanovih nastopov, saj 
zmešanež deluje kot Stalinov svetovalec. Dru- 
gače pa seriji nista soodvisni. Glede na CGC 
RA doprinese prijaznejši vmesnik, morske 
enote, misije v notranjosti stavb, hitrejše ig- 
ranje, a hkrati večjo strateško globino, in no- 
vo, lepo narejeno alternativno resničnost. Bil 
je tako priljubljen, da je 1997 dobil kar dve 
razširitvi: The Aftermath (J52, 76) in Counter- 
strike (J46, 82). 


Tiberan Sun, 1999 (J74, 90) 

Tiberijsko sonce, prvi C8C, ki ga založi Elec- 
tronic Arts (Westwood so kupili 1998), se od- 
vije po koncu prvega velikega spopada med 
GDljem in Nodom ter domnevni Kanovi smrti. 


marec 2003 


Obe strani snujeta in uporabljata nova orožja, nakar 
Bratovščina odkrije, da Kane ni mrtev. Utečenima 
stranema se pridružijo Pozabljeni, združeni ostanki 
prebivalstva, ki je mutirano preživelo tiberijsko vojno. 
Teh ni moč izbrati, lahko pa pomagajo GDI. Sonce 
doda postavljanje izdelave enot v vrste (gueuing), 
smerne točke, porušljive in popravljive mostove ter 


€ nah, Tiberan Sun. EA je bil ob izidu tako kul, da 
nas je povabil na žur v bližino Prage. 


izkušnje, čeprav v omejeni meri. Dvajurjevega pride 
dodatek Firestorm (J81, 67), ki dokaže, da Kane v 
bistvu ne more crkniti, saj ga superračunalnik Cabal 
sklonira. Po igralni plati Ognjeni vihar prinese spletni 
način World Domination, kjer si se bojeval na različ- 
nih področjih z vnaprej določenimi pogoji. Ob koncu 
dneva so izidi bitk določili, kdo bo nadzoroval izbrano 
področje, v skladu s čimer so se premikale fronte. 


Red Alert 2, 2000 (J88, 84) 

Za razliko od prvega Rdečega preplaha dvojka zgod- 
bovno ni povezana s 'tiberijskimi' CSCji, saj Kana za- 
menja še en manipulativnež, Jurij. Podlaga je sicer 
napad Rusije na ZDA. RA2 je standardno, igralno, a 
nečastihlepno nadaljevanje, ki ne vpelje prelomnih el- 
ementov, temveč se zadovolji s streženjem oboževal- 


rogovil 2003 


€O Ruski tehnološko-medijski 
manipulator Jurij iz Red Aler- 
ta 2 (ki ima natanko tak pogled 
kot njegov soimenjak, naš Ag- 
gressor, ko na krožniku ugleda 
dišeč zrezek) je nemalo podoben 
Kanu. Kozja bradica in pristajališ- 
če za muhe vrh glave sta očitno pre- 
rekvizita za dajanje vtisa poblaz- 
nelosti. Vsaj v špilavskih 
FMVjih, ki so namerno 
tako slabi, da so 
že dobri oziro- 
ma kultni. 


cem. Tedaj se v večji meri začne usajanje nad umet- 
no pametjo, za katero se zdi, da ostaja pretežno ena- 
ka kot pet let predtem. A fani so požrli tako ta špil, 
zlasti vsled odlične izvedbe z mnogo boljšim videom 
kot prej (FMV-posnetki so impresivni še danes), kot 
nadpovprečni dodatek Yuri's Revenge (2001; J99, 
88), ki je naposled pošraufal silicijevo inteligenco. 


Renegade, 2002 (J104, 80) 
Odvrtek Renegade ni strategija, temveč prvo- 
osebna nažigačina, v kateri se kot GDljev ko- 
mandos osebno vključimo v spopad. Kljub 
dvomom je zadeva povsem solidno izvedena 
in zabavna, k čemur precej doprinese večig- 
ralnost v slogu Return to Castle Wolfenstein. 


Generals, 2003 (J116, 81) 

Novo poglavje v seriji CGC je postavljeno 
kakih dvajset let v prihodnost, kjer se dajejo 
tri strani - Združene države, Kitajska in turba- 
nska Global Liberation Army. Napol ZF-oko- 
lica iz CSC in Red Alertov se prelevi v bolj obi- 
čajno, dodani so poveljniki, ki delujejo kot teh- 


€ Generali so bili prvi C8C v tretji razsežnosti, žal pa so na ta 


račun žrvovali marsikako obljubljeno naprednost. 


nološke nadgradnje (in ne kot fizični heroji 
na bojnem polju). Največji presek s pretek- 
lostjo je preskok v poligonsko triraz- 
sežnost. Kljub temu je temelj manj odrasel, 
saj je špil vsled lahkosti namenjen začet- 
nikom v zvrsti in nekritičnim navdušenc- 
em. Generals so prvi CGC, ki ga niso nare- 
dili pri Westwoodu; zanj je poskrbel EA Pa- 
cific, stvorjen iz članov Westwooda, ki ga 
je EA raztreščil zaradi združevanja sil v no- 
vem središču. Še istega leta je sledil doda- 
tek Zero Hour (J123, 80). 

P.S.: Sledeči del serije Command 6 Con- 
guer bo skoraj gotovo Red Alert 3, o kate- 
rem se šušlja že lep čas in ki naj bi na- 
posled združil pripovedi iz CSC ter RA. 


1 Mz 26, 16: "Pojdi 
od nas, kajti pre- 
mogočen si 
postal za nas." 


Kane se zastrmi v razpelo na zidu 
in premolkne, kot bi ga spiranje 
spominov na rešeto za trenutek ut- 
rudilo. A tišina ne traja dolgo. 

"Od vekomaj je jabolko spora v 


€ v večigralskem Renegadu sem bil prijetno pre- 
senečen, kajti nasprotnikov je bilo na pretek. 


CeCjih nenavadna snov, imenovana tiberij. Ta sesa 
minerale iz zemlje in jo zgošča v kristale, ki jih je 
enostavno pobirati. Tiberij je strupen in povzroča mu- 
tacije; nisem le jaz mnenja, da spreminja planet v tuj- 
ski življenjski vrsti prijazen planet. Toda gospodars- 
ko-filozofska nuja ne pozna ovir: medtem ko je GDI 
trudil predelovati tiberij v koristne materiale, sem ga 
jaz uporabljal kot temelj brzinskega razvo- 
ja nove svetovne ureditve. Tehnologijo 
predelave sem iznašel sam in urno izšel 
kot vodja Bratovščine. Naslednji korak je 
bil preprost: zasnubili smo voditelje držav 
tretjega sveta, ki so se že dolgo želeli ot- 
resti spon razvitih dežel. Te so jih izkoriš- 
čale, jih držale v suženjstvu in pile njihove 
naravne dobrine, kot vampir žrtvi srka kri. 
Nakar sem prišel jaz, njihov Odrešenik." 
Zgroženi obrazi verujočih ojeklenijo Kano- 
ve poteze. Zdaj je videti kot kip keruba, ki 
varje pot do drevesa življenja. 

"Ne bojte se. Ne vijte rok. Vaša srca naj 
bodo lahka. Zdaj vem: po božji volji bom 
živel večno. Ni me moč uničiti, zakaj pod 
Gospodovim znamenjem hodim. Moji sov- 
ražniki bodo kaznovani, saj je zapisano: 
'Moža ubijem, ki me rani, in dečka, ki mi 
prizadene prasko, kajti Kajn bo sedemkrat 
maščevan.' Curek iz GDljevega ionskega topa, v ka- 
terega sem kot jagnje božje stopil v sarajevskem tem- 
plju, je bil zgolj preizkus moje trdnosti. Prav tako pa je 
nepokorljiva moja misel. Naj se ta zopet zasliši v tej 
stavbi, ki si jo bom naredil za svetišče, in med spoz- 
navanjem vaših duš bom rasel ter se krepil. Svetovni 
red po svoji podobi bom odtod ustvaril; iz tiberija bo 
zrasel novi rod mož ter žena, čudovitih, edistvenih. 
Rekel jim bom, bodite rodovitni in množite se, napol- 
nite zemljo in si jo podvrzite. Čakajte na svojega 
mesijo iz črnine nad seboj, kajti on je tisti, ki pride za 
menoj, in jaz nisem vreden, da bi mu odvezal jer- 
men na sandali. Sem glas vpijočega v pušča- 

vi, sem korenina in rod, 
bleščeča jutranja 
zvezda. Amen. 
Pa še piškoti so 
blazno dobri. 


IGROVJE 


SPILANJ3 ZA D3NAM 


ozni november je že, a v klimatizirani so- 

bici singapurskega kompleksa Suntec 

City je malokomu mar za vreme. Pet tek- 

movalcev moštva Team 3D v družbi tre- 

nerja premleva zadnje napotke in se sku- 
ša psihično pripraviti na zanje najpomembnejši do- 
godek leta 2005 - finale turnirja v Counter-Strike: 
Source na prireditvi World Cyber Games. Živci so na- 
peti in nohti obgrizeni, kajti v zraku visi 50.000 $ na- 
grade in naklonjenost tolstih sponzorjev, da se ugle- 
da sploh ne omenja. V ekipi je čutiti optimizem: leta 
napornega urjenja in profesionalnih priprav ter nar- 
avna zagnanost tekmovalcev ne dopuščajo omaho- 
vanja. Team 3D v finalu dejansko porazi nasprotni- 
ke, kazahstansko moštvo k32, in ponovi uspeh iz 
prejšnjega leta. Vklopijo se žarometi in več kot štiri- 
deset tisoč obiskovalcev, množica televizijskih hiš in 
multimilijonsko spletno gledalstvo pozdravijo nove ju- 
nake olimpijskih iger kibersveta, kot marsikdo ime- 
nuje WCG. Team 3D potemtakem ni klapa pritepen- 
cev, ki bi z zbiranjem starega papirja napraskali za 
karto do Singapurja, temveč člen v skrbno naoljen- 
em sistemu profesionalnega igričarstva, kjer se so- 
delujoči z nažiganjem špilov preživljajo. In imajo na 
voljo od trenerjev do medijske pozornosti in prevozov 
tja, kjer se kaj dogaja, bodisi na WCG, bodisi turnir- 
je CPL, GGL ali evente iz kake druge lige. 


Tekmovalne korenine 


Tekmovalnost je v računalniških in videoigrah prisot- 
na od samega začetka, saj je bil cilj osciloskopskega 
tenisa ter Ponga premag nasprotnika iz mesa in he- 
meroidov. A kljub temu je preživljanje z igranjem st- 
var zadnjega pol ducata let, česar razlog se skriva 
tako v kulturnih kot tehničnih značilnostih področja. 
Dočim resni turnirji nabijalcev fliperjev datirajo v prvo 
polovico prejšnjega stoletja, je zlata doba videoiger v 
začetku osemdesetih na področju konzol in avtoma- 
tov povzročila razmah tekmovalnih prireditev, tako na 
Vzhodu, kjer je to del folklore, kot na Zahodu. V lowi 
je leta '81 Walter Day ustanovil Twin Galaxies (www. 


€O Tako se je poklicno igranje začelo . Neki neznanec 
je v gostilnah za denar igral Pong proti naključnim 
podpiralcem šanka. 


Profesionalno igranjenje je vdrlo v množične 
medije in prislo kup vzdevkov frajerjev, ki se 
ponašajo z naslovi najboljših gnjavatorjev 
tipkovnic, mišk inu veselih palic. Aggressor po- 
kuka v svet ljudi, ki igrajo predvsem za denar. 


twingalaxies.com), podjetje, ki se je na- 
menilo voditi splošno evidenco dosež- 
kov igričarjev. Po domače povedano, če 
ste menili, da ste v avtomatih nad- 
močni, ste poklicali Daya v ZDA, ki vam 
je povedal, da ste amater. Podjetjece je 
raslo in že 9. januarja 1983 priredilo prvi 
turnir v videoigrah s tekmovalci z vsega 
sveta, s čimer je privabilo pozornost os- 
rednjih medijev. A ta tekmovanja so bi- 
la kvečjemu prestižne narave in z mate- 
rialnimi nagradami v rangu kinder jajč- 
ka. Od nikoder pač ni bilo kapitala za 
resen profesionalizem; delno, ker se je 
to itak zdelo precej hecno, delno, ker je 
bilo tako igričarjev kot gledalcev v 
primerjavi z velikimi športi hudo prema- 
lo, da bi živine vrgle cvenk v ring. Na 
Japonskem ni bilo nič drugače: čeprav je bilo igričar- 
jenje že tedaj običajen način družabnega preživljanja 
prostega časa in čeprav so bili zaradi tega turnirji in 
tekmovanja stalnica, je redkim padlo na um, da bi 
stvar tržili. Kot bi vendar hotel iz Ti loviš! napraviti 
poklicno ligo. Twin Galaxies so resda še danes pojem 
vodenja evidenc rekordov, a za vzpon tekmovanja za 
velik cekin so morali v roke pljuniti poslovneži. 

Naredimo skok v leto 1997, čas eksplozije večigralst- 
va v prvoosebnih streljankah in realnočasovnih strate- 
gijah ter vedno bolj uveljavljenih tekmovanj, ki so že 
dvigovala obrvi glede nagrad. Turnirje so povečini pri- 
rejali veliki proizvajalci in založniki na ključnih sejmih, 
pri čemer je kraljeval kultni GuakeCon. Prvi znanilec 
profesionalne dobe je bilo stvarjenje ikon iz igričarjev, 
ki so vam bili sposobni poslati raketo v levo uho, pre- 
den ste rekli ups, in jim je širna rulja po spletu obljubl- 
jala dušo in hren v zameno za avtogram. Za začetek v 
tem oziru nekako velja tekmovanje Red Annihilation z 
E3ja 1997, kamor je John Carmack osebno pripeljal 
nagrado za prvouvrščenega v Guake-turnirju: svoj fer- 
rari 328 GTS kabriolet, letnik '87. Avtek je odpeljal 
Dennis 'Thresh' Fong in evforija je bila nepopisna. 
Dogajanje so začele premlevati vidne osebe iz poslo- 
vnega sveta in pri servisu TEN (Total Entertainment 
Network) so prišli na idejo, da bi ustanovili ligo, kjer 
bi profesionalci redno tekmovali, imeli sponzorje in bi- 
li torej za špilanje pošteno plačani. TEN je bil tako ali 
tako vsemrežni servis, kjer so igralci za naročnino 


€ Thresh ima avtek še 
vedno v lasti, ker na Ebayu 
nočejo pljuniti dovolj. 


klali nasprotnike v streljankah, in us- 
tanovitev lige je bila pravzaprav lo- 
gično nadaljevanje. Podprta z AMD- 
jevim cvenkom in kapitalom še ne- 
katerih podjetij se je na ta način rodi- 
la Professional Gamers' League 
(PGL) in Thresha zahakljala kot svo- 
jo paradno ikono. Turnirji v Ouaku in 
Red Alertu so se vodili po vsemreži, 
na finalih polletnih sezon pa so si 
lahko tekmovalci osle kazali v živo. 
No, zasnova se ni najbolje obnesla; 
malo zaradi težav pri zagotavljanju 
pravičnih internetnih bojev, še bolj 
pa zato, ker je bilo premalo pobi- 
javščine v živo, ki bi privabila dovolj 
sponzorjev. Že čez dve leti je PGL 
neslavno propadla (ironično jo je od- 
kupil ravno Thresh, ki pa ni najbolje vedel, kaj naj z 
njo), dočim se je TEN prelevil v Pogo.com in se us- 
meril v bolj družinske igre. 

Na drugi strani Angel Munoz, tedaj upokojeni bankir 
portoriškega porekla, ni napravil PGLove napake. Bil 
je star 37 let, a z dovolj cekina pod palcem od svojih 
poprejšnjih uspehov si je zaželel novih izzivov. Kot ig- 
ričarski zanesenjak je že 1995 ustanovil spletno stran 
Adrenaline Vault in kmalu zatem prišel na misel us- 
tanovitve profesionalne lige. Munoz je poiskal somiš- 


ZRETJE PROFESIONAL- 
NEGA GAROVANJA 


Ako želite spremljati dogajanje, je televizija zaenkrat 
žal še napačen medij. Internet je v bistvu edina izbi- 
ra, a niti tu ni vedno realno pričakovati, da bo pre- 
nos v živo. Najbolje je za vsak posamezen turnir 
preštudirati navodila prireditelja, ki včasih ponuja 
neposreden priklop na strežnik z določenimi orod- 
ji, kar omoča vlogo opazovalca (spectator). Je pa 
treba pri tem imeti srečo, saj prostora hitro zmanj- 
ka. Za spremljanje rezutatov na splošno sta tu stra- 
ni www.gotfrag.com in www.esreality.com, ki hk- 
rati posredujeta novice in nasploh dogajanje v sve- 
tu tekmovalnega špilovanja. Zatorej si naslova vte- 
tovirajte na kak viden del telesa. 


marec 2006 


ljenike in kmalu imel za sabo pol 
organizacijskega odbora Ouake- 
Cona ter zbirko drugih sposobnih 
ljudi, denimo Steva Gibsona iz 
ShackNews. Ročno so poklicali de- 
set tedajci najbolj razvpitih igralcev 
Ouaka in jim za udeležbo na prvem 
turnirju obljubili sponzorstvo Cy- 
berathlete Organization, kakor so 
svojo, 6. julija 1997 ustanovljeno 
organizacijo, poimenovali. Njeni 
začetki so bili mnogo skromnejši 
kot pri PGL, poglavitna razlika pa 
je bila ta, da je sistem temeljil le na 
dogodkih v živo. 

Zadnjega oktobra 1997 se je tako v 
teksaškem Dallasu zgodil prvi The 
FRAG (Foremost Roundup of Ad- 
vanced Gamers), ki je bil popoln 
uspeh. Okoli tristo sodelujočih se je pomerilo v Kva- 
ki, zmagal pa je Tim 'Gollum' Dawson. Opogumljeni 
organizatorji so podjetje preimenovali v Cyberathlete 
Professional League (CPL - www.cpl.com) in se vrgli 
v prirejanje novih dogodkov. 1998 sta sledila The CPL 
Event in The FRAG2, pa Extreme Annihilation, 
Ground Zero ter FRAG3 1999. Skladno z vedno mno- 
žičnejšimi turnirji sta se razvijali ekonomska in orga- 
nizacijska plat. Sponzorstvo tekmovalcev s strani or- 
ganizatorjev je po prvem FRAGUu dvignilo nekaj 
prahu, zato so ves denar usmerili v nagrade. Gledalce 
so karseda ločili od tekmovalnega prostora, da bi pre- 
prečili prišepetavanje, saj je polfinale na Ground Zero 
pravzaprav odločila množica, ki se jo je slišalo skozi 
steno. Napredoval je namenski softver za nadzor in 
vodenje tekmovanj, kamor je vskočilo podjetje Net- 
Games USA, mnogim znano po namenskem progra- 
mu ngštats. Valve je nalašč za spremljanje Counter- 
Strika na turnirjih izdelal Half-Life TV, velik korak na- 
prej pri ponujanju tekmovalne vsebine gedalcem. Na- 
posled so velika podjetja zavohala priložnost za rek- 
lamo in prišla razkazovat perje v velikem slogu. S tem 
je poskočila višina nagrad: od približno petih 
tisočakov na prvih turnirjih do zelo resnih 40.000 do- 
larjev na razvpitem Razer CPL Eventu iz leta 2000 
(skupni sklad je bil sto dolarskih jurjev). Te je na- 


rogovil 2006 


Organizacija velikih tekmovanj je zahojeno početje in nemalo je pri- 
merov, ko so načrti končali med zveriženimi kabli in modrimi zasloni. 


posled pobral Johnathan 'Fatallty' Wendel, tedaj vz- 
hajajoča zvezda kiberatletstva. 

Konec 2000. so nadaljnji Wendelovi uspehi podjetje 
Razer spodbudili, da ga je s triletno pogodbo, vredno 
dvesto tisoč zelencev, sponzoriralo kot prvega plača- 
nega igričarja na Zahodu s polnim igraln ..., ekhm, 
delovnim časom. Prišla je doba profesionalcev, ki 
lahko z žokanjem knofov zas- 
lužijo dovolj, da si kupijo slado- 
led. Ali slaščičarno. Ali dve. 


Ej stari, jest bi 
bil tud' pro! 


Ni blema stari, sam pejt na ivent 
pa nared' štalo ... Hja, ne bo tako 
lahko. Najprej je treba pojasniti, 
da profesionalni tekmovalci niso 
v prvi vrsti igričarji, temveč - 
tekmovalci. Morda se sliši hec- 
no, a poglejmo si velika imena 
pobliže. Wendel ni bil utrgan le 
pri aktivnem zretju v monitor, 
temveč se je ukvarjal z množico 
športov, od bejzbola do tenisa. In 


Fatality ima antipatičen, sašope- 
četovski fris, ampak je pa najboljši. 


to tako resno, da je v vseh teh športih premagoval 
bližnjo in daljnjo okolico. 'Če ne bi bil kiberatlet, bi bil 
verjetno profesionalni tenisač', je njegov znani citat. 
Američan Matt 'zyos' Leto, zmagovalec v Halu z WCG 
2003 in 2004, je bil predtem uspešen plavalec. Mno- 
go znanih imen je prej treniralo visokotekmovalni 
šport. 'Igranje sicer vleče, a poglavitna vzpodbuda, ki 
žene na tekmovanje, je tekmovanje samo,' pravi Kurt 
'Immortal' Shimada, nekdanja kvejkerska legenda, ki 
je Threshu sunil titulo v PGLu. Skratka, skupni značil- 
nosti kiberatletov sta neupogljiva odločenost pošteno 
naklestiti nasprotnika in trda volja do urjenja. Redno 
igranje šest do osem ur dnevno šest dni na teden je 
predpogoj za kakršenkoli uspeh. Pri tem ne gre za 
nadigravanje zelencev na obskurnih strežnikih, tem- 
več nenehno merjenje moči z najboljšimi možnimi 
tekmeci, kar jih je moč izbezati na plano. Zaradi tega 
je povsem običajno, da kiberatleti ne dirjajo po svetu 
zgolj, ko to zahtevajo tekmovanja, temveč se redno 
obiskujejo, da lahko po lokalnih mrežah igrajo s čim- 
manj zamika. Wendel ima s seboj stalno skupinico iz- 
kušenih kolegov, praviloma pa se mu v mesecih pred 
velikimi dogodki pridruži jerbas znanih sotekmoval- 
cev z vsega sveta. Ko ni na letalu, je običajno zabari- 
kadiran z njimi v kleti svoje hiše v Kansas Cityju, kjer 
metodično motrijo posnetke preteklih dvobojev, 
skušajo doseči za 0,17 % boljšo na- 
tančnost raketiranja in se nažirajo s 
burriti. Skratka, natanko tako kot 
vsak profesionalni šport. Le da mor- 
da brez burritov. Kljub temu pa se 
kiberatletstvo še ni polastilo polno- 
pravnega statusa športa. Dilema 
okoli tega bo v naslednjih letih ned- 
vomno burkala javne in strokovne 
razprave. 

Dosti je poklicnih e-tekmovalcev, ki 
v najstniških ali zgodnjih dvajsetih 
letih vsled tovrstnega udejstvovanja 
pusti šolanje, saj je nemogoče na- 
enkrat peljati oboje. V Koreji je tem- 
po še bolj zaostren, saj sta tam 
predanost in požrtvovalnost prigna- 
ni do amena, tako da stalno dvanaj- 
sturno treniranje v dnevih pred tek- 


obliko! 


24.990 SIT 


movanji ni nobena izjema. Vendar ne gre zgolj 
za načrtno bolščanje v zaslon, saj morajo biti te- 
kmovalci na turnirske napore pripravljeni tako 
fizično kot psihično. Wendel vsak dan teče, po- 
dobno je z moštvom Teama 3D, ki ima obvezen 
fitnes. 'Telesni napor te pripravi na naprezanje 
in ti zbistri um,' pravi Leto. Nato je tu uspešno 
delo z mediji in sponzorji. Če si videti kot spužva 
in dejansko govoritš v l33tspeaku, se te bodo 
pokrovitelji in CNN izogibali v velikem krogu, 
kar ne vpliva najbolje na priliv denarja. Zato ni 
izjema, da gredo uspešni tekmovalci skozi te- 
čaje pravilnega obnašanja pred kamero. In ne- 
nazadnje, pamet pomaga, hehe. 'Vidim mnogo 
tekmovalcev, ki imajo izjemne reflekse, a enos- 
tavno niso dovolj bistri, da bi se kosali z mojo 
superiorno taktiko,' pravi Leto. 

Seveda pa še vedno hočete čudežni recept za 
to, kako postati profesionalec in obenem ne biti 
nahruljen od fotra, matere in psa, ko jim 
poveste svoje nakane. Najprej potrebujete primeren 
vzdevek, na primer Teh Pwnerer. Ne, saj ne. Posto- 
pek je v bistvu enak tistemu v vsakem pravem špor- 
tu. Začeti je treba v lokalnih tekmovanjih in se bolj ali 
manj počasi prebijati navzgor. Zelo pomaga uspeh v 
nekaterih velikih amaterskih ligah, ki imajo poslovne 
povezave s svetom profesionalcev. Pri tem je treba ne 
le vseskozi zmagovati, temveč se napraviti vidnega 
(skratka, zmagovati na važnih tekmovanjih in se pred 
kamero smehljati kot punce v oglasih za pralni 
prašek). V nasprotnem primeru ne bo pokroviteljev in 
brez njih ne preživljanja z igranjem. Wendel je po tem, 
ko ga je mati ob ideji špilanja za denar pognala od 
hiše, z očetom sklenil dogovor, da se bo posvetil 
šolanju, če mu na prvem turnirju ne uspe pobrati 
nobene od nagrad. No, s FRAG3 je domov prinesel 
4500 dolarjev in odločitev je padla. Letos je na sve- 
tovni CPL turneji samo z nagradami zaslužil 231.000 
dolarjev, s sponzorskim denarjem in lastno linijo 
izdelkov pa še enkrat toliko, kar pomeni, da je daleč 
najuspešnejši profesionalec v svojem poslu. No, Fa- 
talltyju je jasno, da je pri 24 letih med kiberatleti mal- 
odane starček, zato je v sodelovanju z Abitom, Cre- 
ative Labs in drugimi velikimi podjetji spustil z verige 
serijo izdelkov pod lastno znamko, katerih skupna 
lastnost je ta, da so dragi kot žafran. Ni kaj, boj 
je trd, kajti denarja kljub vsemu ni tako veliko, 
številčnost čistih profesionalcev pa je relativno 
majhna, saj se s tem po vsem svetu preživlja 
le nekaj sto ljudi. 


Stampedo kratic 


V redu, tekmovalci so tu. Kaj pa prireditve in 
igre? CPL smo že spoznali; od skromnega The 
FRAG do danes je prerasla v največjo profe- 
sionalno špilavno ligo na svetu. Njena vrhunca 
sta bila do 2005 vsakoletna CPL Summer in 
Winter Event, nakar je Munozu s kompanijo 
lani uspel veliki met. To je bil CPL World Tour, 
turneja z nagradnim skladom 1,2 milijona 
dolarjev v slogu svetovnega smučarskega 
pokala. Liga se še vedno drži strategije ene pa- 
radne igre (lani je bil to Painkiller) s par ob- 
stranskimi, kar omogoča zajetne glavne nagrade in s 
tem precejšnjo medijsko pozornost. Fatalltyju je v pr- 
venstvu pošteno hodil v zelje Nizozemec Sander 'Vo0' 
Kaasjager in čeprav ga je v finalu Wendel premagal v 
velikem slogu ter zasegel 150.000 $ glavne nagrade, 
je Vo0O skupno odnesel domov za tisočaka dolarjev 
več, torej 232.000 USD. Glede na uspeh je jasno, da 
bodo možje pri CPLju letos nadaljevali s konceptom 
svetovne turneje. Zlasti razveseljivo pa je, da njihovo 


' "x. 
"Ej kolega, kaj tukaj dogaja?" "Ma ne vem, en Wareraft 


špila menda. Nisem še slišal zanje ..." 


dejavnost ujame vedno več osrednjih medijev, od 
CNNa do Tima, s čimer rulji v možgane vrinejo dejst- 
vo, da se je moč z igranjem preživljati. 

Na drugi strani uvodoma omenjeni WCG (www. 
worldcybergames.com) zaznamuje olimpijski pečat. 
Sestavljajo ga letni veledogodek in obsežne nacional- 
ne kvalifikacije, ki so lani potekale v 67 državah, iz 
katerih je na finalno prireditev v Singapur odšlo se- 
demsto tekmovalcev. Duhovni oče prireditve je Sam- 
sung, ki je, logično, glavni pokrovitelj. Stvarca se je 
začela dokaj nedolžno z WCG Challenge leta 2000 v 
Seulu, a že naslednje leto je privzela olimpijski sijaj. 
Kakšen spektakel je to, kaže podatek, da je bilo lani 
na prizorišču od 40 do 50 tisoč gledalcev, ki so poleg 
tekmovanj na več kot šeststo računalih in trideset 
xboxih spremljali obsežen kulturni program, vključivši 
ogromno uvodno in zaključno proslavo. Azijci imajo 
pač smisel za megalomanskost. Tudi nabor iger je v 
slogu bratstva, enakopravnosti in podobnih krilatic 
širši: lani se je za nagradni sklad 435.000 dolarjev špi- 
lalo CS:S, Warcraft 3, Starcraft, Warhammer 40.000: 
Dawn of War, Fifo 2005, Need for Speed Undergro- 
und 2, Halo 2 in Dead or Alive: Ultimate. Korejci so se 
odločili zadevo v olimpijskem slogu poslati po svetu, 
zatorej je WCG že leta 2004 obiskal San Francisco, 


Rivalstva so nosilni element in letos je bilo glavno med 
Fatalttyjem in Vo0jem. Ko se je slednji samo dotaknil Wen- 
delovega plišastega tigra smUja, je bila cela štala. 


letos pa vam bomo bržda morili z raportom, saj pri- 
haja k našim sosedom v Monzo! 

Poleg dotičnih sta na Zahodu omembe vredni še naj- 
manj dve profesionalni ligi, Electronic Sports World 
Cup (ESWC - www.esworldcup. com) in Major Lea- 
gue Gaming (MLG - www. mlgpro.com). Prva je špas 
francoske LIGARENE in skuša oponašati WCG v stilu 
nogometnega svetovnega prvenstva, s kvalifikacijami 
v več kot petdesetih državah in finalom v Parizu. Tre- 


ba je priznati, da jim uspeva napredovati z velikimi 
koraki, saj bo letos, v četrtem letu delovanja, že raz- 
polagala s štiristo tisočaki nagradnega sklada in bo 
kaj kmalu WCGjev polnopravni rival. MLG pa je dosti 
samosvoja reč, saj je konzolastične narave in prireja 
male turnirje, raztepene po vseh Združenih državah. 
V Koreji je položaj malček bolj zapleten, saj je tam 
vzponu profesionalizma botrovala predvsem eksploz- 
ija širokopasovnega interneta. Temu je sledila us- 
tanovitev množice lig, ker je dobiček zavohal vsak ve- 
čji proizvajalec, založnik in telekomunikacijski ponud- 
nik. Danes položaj ni dosti drugačen, za nas pa sta 
zanimivi dve dejstvi. Prvič, v Koreji dejansko obstaja 
krovna organizacija, Korean E-sports Association, ki 
nadzoruje lige, beleži rezultate ter uživa celo vladno 
podporo! In drugič, medijske pokritosti, kakršno ima- 
jo korejska tekmovanja, si lahko zahodnjaške prired- 
itve zgolj ponižno želijo, akoravno je res, da se stanje 
izboljšuje, saj je ameriški ESPN lani že prenašal 
nekatere turnirje, medtem ko je finale CPL spremljal 
spletni del MTVja. Razlika tiči v gledanosti dotičnih 
dogodkov, ki je v Koreji zaradi kulturne razlike v viša- 
vah, na Zahodu pa je skorajda nepojmljivo, da bi dru- 
žinski ata preklopil na dvoboj v Painkillerju, ker bi zra- 
ven bržda v tandemu fasal epilepsijo in infarkt. Za 
prodor na televizijske zaslone bo zato potrebnega še 
precej dela pri predstavitvi dogodkov ljudem, ki niso 
zagrizeni igričarji. 


Kdaj bodejo kvalifikacije za WCG tudi v Sloveniji, 
ni jasno, ker zanimanja z vrha nekako ni. Takisto se 
zdi, da pri nas tega nihče noče speljati. 


Kaj pa je potem GGL, ki ga omenjam zgoraj? Hja, ve- 
čina dece pač ne igra med profesionalci, temveč v 
amaterskih in polprofesionalnih ligah. Njihova skupna 
značilnost je, da povečini potekajo po internetu, le 
sem ter tja s prireditvami v živo. Zaradi tega so mno- 
go bolj dostopne in predstavljajo bistveno stopnico na 
poti do profesionalnega kiberatletstva. Naj vas dejst- 
vo, da se v njih praviloma ne vrtijo gore denarja (ako- 
ravno imajo sponzorje za lastno delovanje), ne 
zavede. Mnoge so povezane s profesionalnim svetom 
in so vseskozi na preži za potencialnimi talenti. CPL 
ima denimo kar svoj amaterski podaljšek, Cyberath- 
lete Amateur League (CAL - www.caleague.com), 
poleg katere je v Ameriki izjemno znana polprofesion- 
alna Global Gaming League (GGL - www.ggl.com). 
Če se izkažete in na eni od lestvic prilezete visoko, vas 
pograbi GGLov sponzorski aparat, vam vrže za vrat 
kakega tajvanskega proizvajalca ter vam zaukaže v 
frajerski pozi razlagati spletnim televizijam, kako pw- 
nate podolgem in počez. Evropski ekvivalent je Clan 
Base (www.clanbase.com), daleč največja amaterska 
liga na svetu z več kot milijonom sodelujočih. Po pra- 
vici povedano je GGL lani kupil Clan Base in je zato 
pristop enak. Ampak značilnosti amaterskih lig te 
sorte, v katerih špilajo tudi Slovenci, so že tema za 
kdaj drugič. 
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všepletni trgovini lgabiba 


BKITLE FOR MIDDLE EARTH II ZA 4.300 SIT/38,74 € 


- več kot 1500 artiklov 

- računalniške igre 

- igre za playstation 2, xbox ih psp 

- filmi, namizne igre, karte magic 

- vsakomesečna nagradna igra in 
cenejši nakupi za zveste obiskovalce 


no 
zA 
The Sims 2: 


Open for Business 
6.300 sit/26,27 € 


Harry Potter and the 
Goblet of Fire 
9.400 sit/39,20 € 


ZA CENEJŠI NAKUP VPIŠITE 
NASLEDNJI E-KUPON: 


jlfj-e7£x-031£ 


VREDNOST 500 SIT 
VELJA DO 7.4.2006 


Empire at War 
12.900 sit/53,80 € 


Art of Supremacy 
5.400 sit/22,52 € 


Težave pri nakupu? Igra ne dela? Je 
na spodnji strani cedeja podpisan 
Singapurec? Ne veste kako najti ali 
kupiti določeno robo? Za vse to smo 
na voljo na telefonskih številkah: 


051 376 200 in (01) 530 5 632. 
SDD )BB8E IA ŽB ŽE 


ZAUPAJ RIBI! 


Black 
13.300 sit/55,47 € 


Getting Up ps2 
13.000 sit/54,22 € 


pC 


Marc Ecko's Getting Up - 9.300,00 SIT 38,79 € 
StarWars Battlefront - 9.800,00 SIT 40,87 € 

Fifa 06 - 9.700,00 SIT 40,45 € 

Nba Live 06 - 9.400,00 SIT 39,20 € 

Need for Speed Most Wanted - 9.400,00 SIT 39,20 € 
Counter Strike Source - 6.300,00 SIT 26,27 € 
Half-Life 2: GOTY - 9.500,00 SIT 39,62 € 

Rayman 10th Anniversanj - 7.200,00 SIT 30,03 € 
Black % White 2 - 5.400,00 SIT 22,52 € 

Age of Empires 3 - 9.100,00 SIT 37,95 € 

Heroes of MEM IV Complete - 3.600,00 SIT 15,01 € 
Pirates of the Caribbean - 3.600,00 SIT 15,01 € 
Dungeon Siege - 2.500,00 SIT 10,43 € 

The Sims 2 - 9.500,00 SIT 39,62 € 

The Šims 2: Nightlife - 6.300,00 SIT 26,27 € 

The Šims 2: University - 6.300,00 SIT 26,27 € 

Gulid Wars Special Edition - 9.300,00 SIT 38,79 € 
Gothic 2 Gold Edition - 5.400,00 SIT 22,52 € 

Prince of Persia: The Two Thrones - 9.100,00 SIT 37,95 € 


PLAYSTATION 2 


Fifa 06 - 13.300,00 SIT 55,47 € 
Nba Live 06 - 13.300,00 SiT 55,47 € 

Nba Street V3 - 7.200,00 SIT 30,03 € 

Need for Speed Most Wanted Black Ed. - 14.400,00 SIT 60,05 € 
Battlefield 2: Modern Combat - 13.400,00 SIT 55,88 € 

Harry Potter and the Goblet of Fire - 13.400,00 SIT 55,88 € 
Burnout Revenge - 7.200,00 SIT 30,03 € 

Dragonbali Z Budokai 2 - 4.000,00 ŠIT 16,68 € 

Dragon Ball Z Budokai Tenkaichi - 14.500,00 SIT 60,47 € 

Genji - 11.000,00 SIT 45,87 € 

Dead to Rights 2 - 7.200,00 SIT 30,03 € 

SSX on Tour - 13.500,00 SIT 56,30 € 

From Russia With Love - 13.400,00 SIT 55,88 € 

The Matrix: Path of Neo - 14.500,00 SIT 60,47 € 

Prince of Persia The Two Thrones - 13.000,00 SIT 54,22 € 

Eye Toy Play 3 - 12.800,00 SIT 53,38 € 

Rayman 10th Anniversary - 8.990,00 SIT 37,49 € 

Metal Gear Solid 3; Snake Eater - 6.500,00 ŠIT 27,11 € 
Resident Evil Outbreak File 42 - 7.200,00 SIT 30,03 € 


h— —a5 


Vam svetuje ie od leta 2005 


ov izvod Jokerja, nova Uma. Ne gre več 

eno brez drugega. A vseeno včasih 

podvomim v smisel rubrike. Bi bralčki 

bolj čislali kak opis več ali nemara do- 

daten kos obskurne železnine, preko- 
van v koso, namesto da nek levak soli pamet malo 
levo, malo desno? Čemu pesimizem, začudivši se? 
Jah, odziv je spet padel. Eno samo neposredno vp- 
rašanje je priromalo v nabiralnik prejšnji mesec. Si- 
cer je bil februar res bolj kratek, pa počitnice in to, 
ampak, prosim vas lepo. Brž si zmišljevat kakovost- 
na vprašanja in jih pošiljat na uma.turban Cjoker.si, 
pa še kako nago babo najdite kod. Do takrat si lah- 
ko hvalabogu pomagam z mnenjalnikom in skoraj 
petdeset strani dolgo temo o tej rubriki. Res vsi pi- 
šete tja noter? 


Zakaj vidim zvezde in ptičke, ko se udarim v glavo? 
Efekt spada med še ne povsem pojasnjene, a z 99- 
odstotno gotovostjo lahko trdimo, da vemo, kje je 
fora. Gre za fizično stimulacijo vidnih živcev. In 
kako se to doseže? Hja, če jih fizično pipaš. Obi- 
čajno živcev nihče ne pipa, ko opravljajo svoje de- 
lo, se pravi prenašajo živčne signale iz uča v mož- 
gane, medtem ko so varno obdani z mehkim 
tkivom. Rezultat je običajno kristalno jasna slika 
visoke ločljivosti. Če se nekam počiš z glavo, se, 
jasno, fizično premaknejo tudi vidni živci, ki str- 
moglavijo v okoliško tkivo. To se možganom pre- 
nese kot stimulacija živca in rezultat so zvezdice 
ter ptički. Zaradi povsem enakega razloga ti ptički 
tudi čivkajo (slušni živec je dobil enak tretma). 
Efekt seveda mine, ko živci niso več stimulirani, 
kar je načeloma takoj. Pri hujših primerih pa se 
lahko živčki zaglavijo ali poškodujejo in je potreb- 
nega več časa, da se zadeva zazdravi. Včasih je 
celo treba pod nož. 


S čim je Gates tako obogatel? 

Tjah, obogatel je tako kot večina drugih samo- 
niklih bogatašev. Gola grabežljivost, fant. Kupil 
je poceni in prodal drago. Večkrat. In z veliko 
marže. Res pa je, da prav reven ni bil že v štartu, 
ker je prihajal iz premožne odvetniške družine in 
faliral na elitnem ter dragem Harvardu. Microsoft 
je uporabil le kot orodje za multipliciranje denar- 
ja po klasičnih trgovskih metodah. Če se omeji- 
mo na prva leta Microsofta, vemo, da razmeta- 
vali z denarjem niso. Prva od mnogih super potez 
so udejanjili šele leta 1981 z nakupom ODOSa 
za 50.000 zelencev. Najprej so ga začeli licenci- 
rati IBMu, ki je iz njega naredil PC-DOS, nakar so 
kodo prepihali še sami in ga poslali na trg z ime- 
nom MS-DOS. Ta je naredil dar mar in v žepu je 
naredilo ka-čing. Podobno je Gates naredil še z 
Okni. Skratka, pravi človek ob pravem času na 
pravem mestu. 


Si predstavljate, kako lepa bi bila šele mavrica, če 
ne bi bila zastonj? Yohan tokrat modruje za vas s 
karibskim pregovorom. 


Zakaj lasje rastejo ves čas, dlake pa ne? 

In kako si prišel do tega zaključka, ajnštajn? Lasje ne 
rastejo ves čas, samo rahlo hitreje, predvsem pa dl- 
je časa od drugih telesnih dlak. Nato se, kot vsaki 
drugi kocini, rast ustavi za nekaj časa, nakar las iz- 
pade, ker ga iz folikla izrine naslednik. Razlika je v ci- 
klu. Las raste od dveh do šestih let, dočim se dlake 
menjajo na par tednov do mesecev. Če vklopimo 
matematiko, dobimo še en dokaz, da lasje ne raste- 
jo nonstop. Las požene recimo 1 do 1,5 cm na me- 


€ Ženska je kot težka žakljevinasta odeja. Ko jo imaš na grbi, te 
živcira, kadar je nimaš, te zebe. 


sec, pri izjemah več. To je od oka 15 centimetrov na 
leto, kar tehnično gledano v življenju znese več kot 
deset metrov. Rekord meri tam dobre tri metre. 


Kaj je pri filmih delo producenta? Kakšna je nje- 
gova vloga? 

Izdelava filma, ako ne gre za amatersko snemanje 
fantovščine, zna biti resen in zahteven projekt, pri- 
merljiv z izdelavo stolpnice ali razvojem novega zdra- 
vila. Vsak projekt ima svojega vodjo, ki stoji za njim 
od ideje do zasluženega plačila. Imenujemo 
ga vodja projekta. D. Ker pa to zveni suho- 
parno, ima skoraj vsaka branža samosvoj 
naziv za tako visoko živino. V filmski industri- 
ji pravijo takemu človeku filmski producent. 
Zahtevnejši filmi jih imajo več: vsak je zadol- 
žen za svoj del projekta, medtem ko jih vodi 
in usklajuje izvršni producent. Delo obsega 
kričanje na režiserja, ker zamuja, najemanje 
ključnega personela in pufov, vodenje finanč- 
ne knjige, sestankovanje s poslovnimi part- 
nerji, fafanje distributerjem ter druge ključne 
zadolžitve. Neposrednega vpliva na snemanje 
nima prav veliko. Tam je šef režiser. Saj ste 
špilali Muvije? 


Čemu spimo? 

Kratko in jedrnato vprašanje, a z odgovorom 
tako zapletenim, da ga živ bog ne razume. 
Vendar lahko naredimo povzetek, za spreme- 
mbo po točkah: 

- Nevroni se obnavljajo in določeni hormoni 
nastajajo samo v času spanja. 

- Predvsem toplokrvnim bitjem spanje poma- 
ga preprečevati razmetavanje težko nalovlje- 
ne energije - beri 'sleep mode'. 

- Naši predniki niso bili dobro prilagojeni no- 
čnemu življenju, zato so raje 'glej točko dve', 
kot da bi se bojevali z nočnimi predatorji. 

- Vpliva na spomin. Manko spanja dokazano 
dela luknje v spominu in učenje je z neure- 
jenim spalnim ritmom mnogo težje. V spanju 
možgani ponovno predelajo dnevne informa- 
cije in slabe izvržejo. Predvsem to je razlog, 
da kronično pomankanje spanca vodi v smrt, 
norost ali še kaj hujšega, recimo samomo- 
rilsko pisanje Ume ob treh zjutraj. 

- Ker se je v nov dan kul zbuditi naspan. 
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Registrirane uporobnike 
vsakomesečno razvojamo v 
nagrodnih igrah, kjer lahko z 
neko! srečo pridete do 
zastonjsko igro 


Orenk ponudba računalniških 
iger, špdav za ploystotion 2, 
timov na DVDJIh, namiznih iger, 
igralnih pripomočkov in figur 
ler majc z motivi iz igor 


Za zveste obiskovalce in 
nodebudne pisce komentarjev 
raznovrstnih izdelkov izdajamo 
elektronske kupone, s katerimi 
so nokupi cenaji 


ar zaboli me, ko vidim, koliko ljudi tako 
malo čisla bogastvo in kakovost iger, ki 
so jim na razpolago. Gotovo je res, da 
so police trgovin naphane z raznovrst- 
nim šodrom: hja, če ne bi bile, bi lahko 
pri farbovitem magazinu zaprli štacuno, saj prešer- 
no(vsko) opevanje čudovitosti dandanašnji ne zani- 
ma nikogar. Je ziher dosti bolj fino in učinkoviteje 
za dobro prodajo cajtunga, če izdatno peniš nad za- 
služkarskimi založniki, kot recimo v tej cifri pri 
Rainbow Six: Lockdown, Empire at War in 24. Ne 
da si tega ne zaslužijo. A vseeno zlatih zrn med ple- 
vi in še toplim kravatarskim kozlanjem ni malo, še 
več pa je izdelkov, ki nudijo čisto solidno raven za- 
bave - ne prelomne in nadmočne, a hkra- 
ti niti slučajno ne grozne. (To so 
one nesrečne ocene v rangu od 
70 do 79, ki nikogar ne impresi- 
onirajo, vendar označujejo v redu 
naslove.) Toda to ni dovolj. Prav- 
zaprav nič ni dovolj. Tako na na- 
šem forumu kot v neta širjavah in 
osebnih čvekih srečujem vse več 
folka, ki je spred oči izgubil tisti 
stari žar in čar elektronske zaba- 
ve. Nič več ga ne razburi, bognedaj 
vzburi - ne napovedi, ne končni izdel- 
ki. Pač igrajo zato, ker so to toliko ča- 
sa počeli oziroma ker se nočejo ali ne zna- 
jo okleniti nečesa novega. In zato večno kur- 
cajo, težijo in širijo slabo voljo glede vsega, če- 


prav imajo pred sabo špile, ki se dosti kakovostno 
mečejo na zobe, da bi jih zabavali, prestrašili, im- 
presionirali, skratka ganili. Ampak nečesa, kar je 
mrtvo, ne moreš oživiti. Življenje pač ni partija Dun- 
geons 86 Dragons. 

Zagvišno je eden od vzrokov za to stanje duha sin- 
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drom polnoritnosti, o katerem sem nekoč na tem 
mestu že razpravljal. Dejstvo je, da je vsega preveč, 
in to človeka zmede - lahko tudi nepopravljivo. Ko 
sem moral pred dnevi po sili prilike nakupovat v ene- 
ga od naših ostudno megalomanskih nakupovalnih 
centrov (teh se vsled gužve in konkretnega občutka, 
da tam postanem potrošniški zombakelj, sicer ogi- 
bam), sem ob pogledu na naphane police razmišljal 
o tem, da bi lahko komot ruknili ven 90 % vse te 
pisane robe in bi vsi ne le preživeli, ampak bi bila 
večina še vedno zadovoljna. Le kdo potrebuje sede- 
mindvajset različnih vrst kosmičev, petintrideset sort 
ustekleničene vode in nebroj pasem hrenovk, ki so 
itak vse izdelane iz stuffa, ki ostane na smetiš- 
nicah, ko pometejo klavnico? Toliko izbire je, 

da otopiš. Enako kot pri igrah. 
In ta polnoritnost privede do tega, 
da ne čislaš tistega, kar imaš. 
Zaradi dreves ne vidiš gozda in 
vsaka rastlina se ti zdi enaka 
prejšnji, čeprav so številne 
edinstvene in vredne poduha. 
Enostavno se ti mudi izmed 
tega vejevja na plažo, za ka- 
tero pa tako ali tako ne veš, 
kje je, niti je ne boš nikdar do- 
segel, le v nov gozd boš uletel. 
Nakar se ta miselnost poveže z 
dejstvom, da je tako na vseh področ- 
jih, kjer obstajajo ajnfoh dosegljivi načini, 
kako do robe priti na zastonjski način. V Sloveni- 
ji kot delu bivše Juge, kjer je bilo piratstvo nekaj 
docela normalnega, je to očitno kot rit J. Lo na sho- 
du posnemovalk Paris Hilton. Kot nekdo v fohu do- 
bim vsaj par priprošenj na mesec, če bi lahko za- 
pekel to ali ono 'igrico', napolnil disk modificiranega 
xboxa z 'igricami', dobodil kako 'igrico' za random 
potomstvo tega ali onega ... Govorimo pač o nečem, 
za kar se ne plačuje, kar nima vrednosti, ne glede na 
to, ali je pridobljeno s klikom na Mulo ali s fehtanjem 
kolegov. Nejeverni nasmeški in komentarji v stilu 
'Stari, pa kaj kompliciraš s temi igricami, ne bom za 
to plačeval, si normalen?!' so standard v primeru, da 
si drznem predlagati podprtje avtorjev vsaj biserov 
tipa Half-Life 2, Forza in Ico. Hej, saj so samo igrice. 

Pa še toliko jih je. 
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Kaj imajo skupnega ženske in 
kondomi? Oboji preždijo več 
časa v denarnici kot na tiču. 

Ha ha ha ha ha ha .. 
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IGROVJE 


elika je opisovalčeva muka recenzi- 

rati in na koncu še oceniti špil, ki je 

v ozkoglednem pogledu najboljši to- 

sorten izdelek na trgu, v širšem ozi- 
ru pa le kržljava nadgradnja predhodnikov. 
Sneti je zavoljo mojstrskih opisičev vsakolet- 
nega športovja res carica. Codemasterjevi dir- 
kaški seriji, najsibo Colin ali Toca, imata sličen 
sindrom raztegovanja in manka novosti. Tretji 
Race Driver je na žalost zvest tradiciji. Ne re- 
čem, v količinskem smislu je pošteno naphan, 
saj je prvenstev in s tem dirkalnikov ter stez 
mnogo več kot poprej. A številke so pomemb- 
ne le do neke mere in brez slabe vesti bi polo- 
vico štirikolesnikov in asfalta zamenjal za no- 


€ Race Driverja 3 presenetljivo niso izdelali za xbox 360. Če bi ga, bi 
se to nedvomno poznalo na višji kakovosti računalniške različice. 


vitete v igralnem in izkustvenem smislu ter za odprav- 
ke napak in pomanjkljivosti, ki se vlečejo že lep čas. 
Najbrž nisem edini, ki meni, da mnogi žanri napredu- 
jejo, se poglabljajo, pridobivajo elemente drugih zvrs- 
ti, dirkaške igre, vsaj na PCju, pa se kar ne premak- 
nejo. Dober primer čisto zanemarjane komponente je 
zgodba, za katere umankanje ni nobenega razloga. 
Kdo bi znal pametovati, češ, da Race Driverji in Need 
for Speedi pa ja imajo štorijo. Mar res? Kako že gre? 
Skratka, ne, nimajo je. Dober gigabajt izvrstno izde- 
lanih filmčkov je sicer bolje kot nič in vsekakor dopri- 


O Rallyji z audijem S1 in lancio stratos so navdušujoči. Letijo in 
dobro se vijejo. Neumnost je le, da so znaki in količki neuničljivi. 


zm či 


€ Lotusova formula ena iz sredine šestdesetih 
(do leta 1968 so bili bolidi brez velikega spoj- 
lerja) hoče prebuditi nostalgijo iz Grand Prix 
Legends. Ne uspe ji. Razlog ni v čisto drugač- 
nem voznem modelu in odsotnosti dolge verzije 
Nordsehleife, marveč v tem, da vozimo proti 
petnajstim identičnim lotusom! Nobenih ferra- 


od srebrnih puščic in formule iz šestdese- 
tih let prek grupe B do dirk ameriških mi- 
šičnjakov. Različnih štirikolesnikov je za- 
torej dvakrat več od dvojke, nad osemde- 
set, in segajo od clia kit car do Williams- 
ove formule ena. (Ne skočite v luft, Ve- 
like nagrade ni, le ekipa Williams je do- 
pustila rabo treh njihovih bolidov.) Znova 
pogrešam, in to močno, Tocine korenine 
- družinske avtomobile serije BTCC. Če- 
mu jih ni, ne znam odgovoriti. Prizorišča 
so zaresna od posameznih tekmovanj, a 
ne vsa. Od prej jih je vrsta izginila (Kyla- 


rijev, brabhamov in ostalih. 


nese k celokupni simpatičnosti ter 
življenjskosti. Toda ti posnetki niso 
nič drugega kot lepa preoblekica 
statičnih vmesnih zaslonov za pred- 
stavitev novega dirkalnika. Names- 
to slikice in napisov se nam pač 
prismeji šef moštva, nas pohvali za 
neslutene uspehe in odgrne rjuho z 
novega pleha. Je res za igro, ki jo 
prodajo v milijonski 
nakladi, tako težko najeti pisuna, ki bi 
poskrbel za odstavek scenarija v slogu 
Driven, Dnevov grmenja ali magari Her- 
bija? Vključiš babo, prijatelja, ki se te- 
kom dogajanja ponesreči, in grdega- 
bednega rivala, za katerega se na koncu 
izkaže, da ni ritopik samo na stezi, pa je. 
Spet zvenim kot staro jamralo, ki ni nad 
ničemer zadovoljno. Ampak navsezadnje 
pred desetletjem tudi realnočasovne st- 
rategije in vesoljske simulacije niso obe- 
tale kinematičnih užitkov, 
pa sta Command 6 Congu- 
er in Wing Commander do- 


no izkušnjo. 

Dobro, pustimo to. Fabule v Toci 3 ni, 
osrednji del pa je kariera vsestranskega 
dirkača, ki se vzpenja po lestvici in se 
preizkuša v domala vseh avtomobilskih 
športih. Na voljo je večina že videnih pr- 
venstev, kot so DTM, avstralski V8, ja- 
panski pokal, male formulce, nascar, 
dolgočasni tovornjaki, rally, avtokros ter 
hrpa turnih in GT-razredov, dodane pa 
so večje formulce, big footi, gokarti, bu- 
ggyji, indycar in vrsta zgodovinskih dirk, 


mi, Al Ring ...), prišla pa so nova (Bah- 

rain, Shanghai, Indianapolis ...). Morda 
bo kdo pogrešal znamenite proge, kakršne so Monza, 
Monaco in LeMans, toda nabor je soliden in raznolik. 
Vozljivost je nadmočna, česar smo od Codemasterjev 
že vajeni. NFS seveda to ni in dirkalniki, ki imajo po- 
gon zadaj, zlasti starejši in močnejši, zahtevajo nekaj 
previdnosti in spoznavanja. Seveda pa je njih volani- 
ziranje lažje od garaških simulacij tipa GTR in GT Leg- 
ends. Nadzor in posledično občutek sta maksimalno 
uživantska ter ravno prav uravnotežena med arkad- 


kazala, da neinteraktivni  $ Jedro serije Race Driver so dirkalniki DTM. Toda pred tem pa 
deli znatno povišajo celost- sta bili Toca in Toca 2, ki sta vključevali le družinske vagne BTCC. 


nim in realističnim obnašanjem. Razen zaspanih 
tovornjakov so mi všeč čisto vsa udejstvovanja, naj si 
bo to s trhlimi veterani, malimi bolidki, avstralskimi 
osmaki, civilnimi nabriteži, 600-konjskimi prototipi ali 
velikimi nogami. Še rally, ki je bil v dvojki obupen, je 
tu za vse prste obliznit. Dirke so, kot pri vseh Tocah 
doslej, blazno vzdušne, bijejo se hude borbe in vrstni 
red se spreminja vse do cilja. Nemalokrat, v eno- kot 
v večigralstvu, se bo voditelj zasukal v zadnjem ovin- 
ku. Razvijalci se bahajo, da so dodelali fizikalni in poš- 
kodbeni model, česar ni občutiti. Nasprotno, nesreče 
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IGROVJE 


O Codemasterji so pregnani in želijo prepričati kup- 
ce z vseh koncev sveta: tiste dolaj spod z V8, one čez 
Lužo s serijami indycar, nascar in mišicar, Japance z 
džapanezarskimi tekmovanji in Evropejce najmanj z 


DTMom. Le na Otočane so pozabili, saj je britansko 
prvenstvo turnih šlo pa-pa že po enojki. 


so nižek spektakularnosti, pri trkanju avtov okoli še 
vedno frčijo raznobarvni konfetasti trikotniki in v boju 
proti računalniškim voznikom igralec vnovič potegne 
takratko. Mora biti en delček fizikalne kode zelo gnil, 
da se že tri igre dogaja enako. Ko sem ga (odbijač, 
namreč) sam tiščal ostalim v rit, jim ni bilo hudega, 
dočim sem v obratni situaciji (jaz lokomotiva, vago- 
nček pa računalo) koj fasal zasuk. To zamero dodat- 
no potencira slaba, nespremenjena umetna pamet, ki 
ne upošteva dirkaških etičnih pravil in se mora kar 
naprej obregovati. Ko se ti tisočič 
zgodi, da ti pri vožnji po idealni lini- 
ji tekmec na lepem brez lastne ško- 
de spodnese zadek, in to v zadnjem 
krogu, te ima, da bi storil silo tip- 
kovnici. Prav tako se slaba in neživl- 
jenjska silicijeva inteligenca kaže v 
tem, da dirkači kratkomalo ne dela- 
jo napak, se med seboj ne zaletava- 
jo niti v največji gneči in ne doživlja- 
jo izletov v pesek. Kot prej, vedno 
hitreje pospešijo iz ovinka, dočim jih 
masovno prehitimo pred vstopom v 
zavoj, saj zavirajo kot stare mame. 

Na srečo so popravili vsaj nekaj 
drugih nepravičnosti. Kariernemu 
načinu predhodnika sem močno 
očital odsotnost kvalifikacij in nas- 
tavitev, začetek s sredine vrste, premočrtnost tekmo- 
vanj ter nujno zmagovanje. Zdaj se je moč potegovati 
za štartno mesto, prilagoditi podvozje, aerodinamiko, 
zavore in gume, za napredovanje je praviloma dovolj 
tretje mesto. Poleg tega moremo vseskozi izbirati med 
tremi različnimi prvenstvi. Kvalifikacije so posebej 
pozdrava vredne pri bolidih, ki jim med rinjenjem 


LAP 1/3 
IMI 03124 
LAP VDIS74 


kehre na stezi Hockenheim ni izjema. 
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€ čimbolj oster je ovinek, več jih je možno prehiteti. Spitz- 


skozi množico v prvih zavojih hit- 
ro odpade kaka obesa. Zato je 
bolje žrtvovati pet minut za dobro 
začetno uvrstitev in spoznanje vi- 
jug, kot neštetokrat ponavljati 
štart. Aja, in še nekaj so popravi- 
li oziroma vsaj nekaj storili v to 
smer. Poprej je bilo mogoče ma- 
rsikatero šikano enostavno - ši- 
kanirati, dočim si po novem za 
take krajšnjice in preočitno nasa- 
janje sotekmovalcev prislu- 
žimo najprvo opomin, na- 

to pa črno zastavo. Vendar 

se bo še vedno primerilo, da 


LAP 1/3 
UME 0:2523 
IAPO 0:00.00 


očitno sekanje ovinka ne bo prineslo kazni, nenamer- 
ni zdrs z asfalta pa. 

Ko zaključimo kariero s stolčkom v (Williamsovi) for- 
mulci, moremo igrati še 177 posamičnih tekmovanj, 
ki so spočetka po stari navadi zaklenjena. Največjega 
poudarka sta bila deležna Dojče-turenvagen-maj- 
steršaft, krajše DTM, in Avstrališe-zuper-karz-ve-aht, 
krajše V8. Ti prvenstvi imata uradno licenco 
lanske sezone, vsebujeta poln nabor dirkalni- 
kov (vse tri oziroma dva) in večino imen, ekip 
ter stez (Melbourna denimo ni). A spet je tre- 
ba dolge noči tiščati plin do konca, preden se 
na Hockenheim zapodimo z audijem A4 DIM 
in ga pokadimo Hakkinenu. Klasičen je ode- 
ruški pristop založnika, ki je neučakanim pri- 
pravljen za prgišče funtov sporočiti kodo za 
odklep. Najhujše pri tej ciganariji je hvalisan- 
je škatle z obema blagovnima znamkama. 
Najbrž je Avstralček precej jezen, ko se hoče 
takoj zapoditi s komodorjem po Adelaidu, a 
mu igra postreže s cliom. Drugače je mogoče 
v tem prvenstvenem načinu nastavljati nekaj 
parametrov, med ostalim dolžino dirke, pri 


čemer pridejo do izraza v karieri nevideni elementi, 
kot so poškodbe, obraba in postanki. Če kdo hoče 
dvesto krogov Indianapolisa, neka. 

Nadaljnje možnosti radiranja gum so zvečine iste kot 
poprej: vožnja na čas proti lastni sledi (ghost car), 
mrežno ali internetno večigralstvo do 11 soudeležen- 
cev s parimi dodatnimi nastavitvami (štartni red, zas- 
tavice ...) ter drča na razdeljenem zaslonu. Če pose- 
dujete kaj širokoslikovnega, je navpična razdelitev ce- 
lo uporabna. Drugače ostaja ta del nespremenjen, žal 
pa so od prej takisto povzete vse male ergonomične 

'prijaz- 


Najboljše 
čase igra bele- 
ži le v načinu time 
trial, ne pa tudi med navadni- 
mi dirkami, kar je apn. Potem 
(že spet) ni organiziranega iz- 
meničnega merjenja moči za 
enim računalom, kakršnega 
smo videli in pri meni doma 
pridoma uporabljali v raznih 
rallyjih. Špil je prvenstveno 
narejen za igranje s tipkami, 
vendar le-teh ni moč nastaviti 
po svoje. Nadalje Race Driver 
ne pozna vmesnih časov in 
zaostankov ... Takih drobnih, 
morda pikolovskih, a čisto pr- 
vinskih pomanjkljivosti je kar 
precej in najhuje je, da se kot 
jara kača vlečejo skozi vso 
serijo. Zdi se, kot da na pro- 
jektu delajo le oblikovalci, razvijalci igralnih elemen- 
tov pa se čohajo po kosmatih testisih in se zanašajo 
na nekritičnost rulje ter strokovne javnosti. In glede na 
to, da špil dobiva povsod 85 in več, jim hudega res ni. 
Sem res edini, ki se spomni, da je bil v enki prisoten 
učinek megljenja pri visoki hitrosti (motion blur), 
nakar je izginil kot kafra? Nasploh je grafika v tretje 
komaj povprečna, neživljanjska in mnogo preveč pla- 
stična. Mislim, da je skrajni čas za večji fotorealizem. 
In za štorijo ter novitete, kakršne predstavljajo razne 
eksperimentalne dirkačine. Zgodbovno podprta Toca 
z izdelavo voznika v frpjskem slogu iz Sguadra Corse 
Alfa Romeo in z nesrečami ter gaženjem iz FlatOuta. 
To bi bil naslov za 90 ... Eh, vozi pa se še vedno 
božansko in če radi take reči drgnete na dolgi rok, še 
posebej po mreži v več kot pet, je to to. Oziroma dru- 
gače: to je edina možnost. 


Ce williams iz os- 
emdesetih, kakršne- 
ga je vozil Nelson 
Piguet, se lovi po 
novi stezi Bahrain. 
Formule ena so od- 
lične, ampak do njih 
je dolga pot. 


menja dirkala hitreje kot gate, za- 
to na hemeroidni riti dobi par hrustljavih turov 
in skorjastih žuljev. 
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resnična nadmoč nadzora, ob- 
čutka in vzdušja v redki poprav- 
ki okoli goljufanja v avtomobil- 
skih razredov največ sploh v nobenega sveže- 
ga pristopa 3€ kup vlečečih se mini in maksi mi- 
nuskov faluskov 3€ štorijo bi, a štorije ni 3€ 


Codemasters 
(Na)tlačenka 149 


Avtor / založnik: 
Demo različica: 


e spomnite obnovljenega Falcon 

4.0: Allied Force? No, dokaj us- 

pešna letalščina Battle of Britain 

(J91, 89) poseduje dokaj slično 
razvojno zgodovino. Tvrdko Rowan je obis- 
kala starka s koso in vse, kar je ostalo od 
nje, sta bila kupček pepela ter izvorna ko- 
da. Skupnost je s pomočjo bivših avtorjev 
koj začela klepati popravke, saj je izvirnik 
posedoval zajetno leglo žuželčjadi. Manj kot 
leto kasneje pa je vajeti v svoje roke vzela 
skupina Shockwave, sicer bolj znana po 
dodatkih za Flight Simulator, in udejanjila 
rimejk Bitke za Britanijo. V prvi vrsti so po- 
pravili videz: modele letal so dodelali do 
najmanjših podrobnosti, zamenjali so teks- 
ture, da se vidi vsaka prikovičena zaplata 
aluminija, polepšali vodne površine in zači- 
nili puhaste oblake, ki nazorno predstavijo 
vsakdanje kislo vreme na Otoku. Fronte, 
nevihte, turbulenca in podobne nevšečnosti 
niso izvzete. Kabine so zelo podrobne in instrumenti 
odlično berljivi, prisotne so poštene eksplozije, dim, 
ognjeni zublji ter frčanje drobcev pravkar zrešetanih 
letal. A če so letala izvrstnega videza, tega ni moč 
trditi za precej grdo pokrajino. 


e 


€ Ako bi radi delali štalo z bombardiranjem, je edina prava izbira str- 
moglavec štuka. Večjih bombnikov žal ne moremo pilotirati, lahko pa se 


preizkusimo v vlogi strelca. Priti mač boring. 


V Wings of Victory pilotiramo britanska spitfire in 
hurricane, dočim nemško stran zastopajo messer- 
schmitt BF-109 in BF-110 ter klasični junkers JU-87 
stuka. Lastnosti zverinic so dobro predstavljene in 
jih moramo za preživetje poznati do obisti - tako svo- 
je kot sovragove. Tega se zavedajo navidezni letalci, 
ki jih krmili umetna pamet, saj njih klatenje pred- 
stavlja dobršen izziv. Nadalje se imamo možnost po- 
zabavati z naprednim upravljanjem motorja in realis- 
tično proceduro zagona, kar pomeni dodatno zabavo 
za ase. Pozorni moramo biti, da ne prekoračimo hit- 
rosti za izvlačenje zakrilc ali podvozja. Letalni model 
v nekaterih režimih deluje nadvse verodostojno, kar 


da/E se 


- a 


! 


ČO Klatenje flote bombnikov ni enostavno opravilo, saj so vedno v sprems- 
tvu množice lovcev, ki branijo leteče orjake. 


je posebej opazno pri nemirnem lovljenju sovraga na 
muho in končnem ravnanju pri pristajanju. Vendar 
pogrešam prašičje švicanje za vsak meter pridob- 
ljene višine ali delček hitrosti s spretnim pilotiranjem 
in potiskanjem zmogljivostne envelope do skrajnih 
meja, kot to često počnemo v 
Šturmoviku. Takisto prevlečeni leti 
in vriji delujejo nekam okorno in 
nenaravno, medtem ko je izvlek 
letala iz take godlje dokaj preprost. 
Za nameček se frči po zraku pre- 
mikajo nenavadno trzajoče. Samo- 
stojnih misij je petindvajset, kar se 
sliši malo, zlasti ker je prvih devet 
namenjenih šolanju. Vendar sme- 
mo pri ostalih spreminjati množico 
parametrov, ki jih naredijo bolj 
raznolike. Nekatere so sicer dokaj 
enostavne in zajemajo dogfajtanje 
ali napad na cilj, druge pa si lastijo 
zgodovinsko 
ozadje, kjer se 
po nebu podijo 
spektakularne 
flote letečnežev 
tako ene kot dr- 
uge strani. 
Glavni adut WoV 
je odlična kampanja, ki se od 
izvirnika ni dosti spremenila. Je v 
celoti dinamična in upošteva mn- 
ožico parametrov, ki lahko spre- 
menijo potek bitke. Ako z bomb- 
niki zbrišete z zemljevida mesto v 
bližini nasprotnikove letalske ba- 
ze, bo ta zaradi motene oskrbe de- 
lovala omejeno. Vsaka vas ima 
svoje opazovalce, ki v jasnem vre- 
menu ugledajo sovražna letala in 
to javijo v bazo. Nadalje vam je v 
pomoč (ali breme) radar. V kam- 


panji niste le pilot, marveč tudi poveljnik, 
saj napade načrtujete sami. Poveljevanje 
na vsaki strani zahteva drugačen pristop: 
kot Švaba boste besno napadali Bobije, v 
vlogi slednjih bo pak treba paziti na za- 
loge ter ključna letališča pred napadi, šte- 
diti z letali in podobno. To bo bolj stra- 
teško usmerjenim letalcem dogajalo, tisti, 
ki bi radi zgolj sedli v frčoplan in odleteli 
nabrcat sovraga, pa ne boste tako zado- 
voljni. K sreči lahko računalo predlaga do- 
ločene akcije in odzive na nasprotnikovo 
udejstvovanje, kar omili strateško plat, če 
se ne želimo ubadati z njo. 

Wings of Victory je torej solidna prenova 
stare uspešnice, čeprav z neljubimi težav- 
ami. Najbolj nadležni so po tradiciji te si- 
mulacije hrošči, ki jih še vedno niso v ce- 
loti krepali (po dolgem času sem zopet 
tlačil gumb za preobutje računala). Vse- 
kakor si namestite najnovejši popravek. 
Pokarati je treba tudi ne najbolj domiseln uporabniški 
vmesnik. Nekateri meniji so precej nepregledni in ro- 
kovanje s pogledi bi lahko bilo boljše. Čemu se ne 
zgledujejo po Šturmoviku in Lock Onu? In tu je man- 
ko mrežnega udejstvovanja, takisto pa ne bi škodil 
napreden urejevalnik misij. Zadovoljiv vmesen griž- 
ljaj, torej, dokler ne pride Maddoxova Bitka za Bri- 
tanijo. 


spet rešuje svet pred letečimi naci- 
ji. Tokrat s skodelico čaja, čudnim naglasom 


und spitfirom. 
lična kampanja w dober letalni 


4 1 model w zmeden vmesnik št za- 


starelo srce € brez večigralstva % hrošči 3€ 
Shockwave / GMX Media 


soliden fejslift uspešnice v od- 


Avtor / založnik: 


€ Ko enkrat dobite sovraga takole na merek, nima več za burek. Oziro- 
ma, v dotičnem primeru — nima za black pudding. 


marec 2006 


Rainbow Six: Lockdown 


€ Zaklep je prvoosebna inačica 2D vesoljščine: hodiš, hodiš, hodiš 
in dokler hodiš, streljaš, streljaš, streljaš. Tudi v nočnem pogledu. 


aj verjetno obstajajo kul, napredni špili, 

medtem ko nekateri izdajatelji bržda niso 

totalni kapitalistični prašiči. A zadnje čase 

imam upravičeno občutek, da vse skupaj 
polzi v prepad, saj je e-ščiša vedno več. Misel na 
samomor ni redka - nakar sodu izbije dno Lock- 
down, travestija, ki si drzne ob vsej svoji gnilopič- 
kasti zasranosti nositi ime Rainbow Six, znamenje 
resnih, naprednih komandovščin. Zato ne kanim 
šparati z besedno koleričnostjo; naj se ve, kako bi 
penil tisti, ki bi za ta kosmati izbljuvek sifilitičnega 
starca dejansko odštel deset jurjev. 


je, je izvedeno luštno. Nadaljevanje je manj. 


Pesniško rečeno Lockdown zaudarja kot kra- 
va, ki je crknila od prolapsa vagine, ker jo 
je z zabetonirano seneno kopico posilil 
razuzdan kmet, nakar se je tri tedne 
razkrajala na soncu, vmes pa so jo iz- 
menično rektalno onegavili kojoti, mro- 

ži ter naključni mimoidoči alieni. Da ima 
špil z žlahtno clancyjevsko tradicijo opraviti bore 
malo, gre sicer sklepati že po imenu (ena be- 
seda namesto tradicionalnih dveh - Raven 
Shield, Rogue Spear, Black Arrow ...) in 
slabi konzolastični predhodnici, ki je v 
J158 dobila 51. Ampak da bosta Red 
Storm in Ubisoft po odlogu verzije za PC 
ter obljubah, da bo ta nekaj čisto drugega, 


rogovil 2006 


€ odpiranje vrat, ki ga moštvo izvede na tvoje povel- 


iz dank položila tako 
žmohtno smrdljiv ka- 
bel, si ni mislil noben 
gastrolog. Ne rečem, 
nemara je podebiljen 
igralni sistem, v kate- 
rem so zaščitni znaki 
serije tipa načrtovanje, 
izbiranje članov, ska- 
kanje v kožo sotrpinov 
in sistem ena-kugla- 
pomeni-smrt podlegli 
arkadnim smernicam 
novega časa, pisan na 
kožo zelencem z mož- 
gani orangutana. Ti bo- 
do najbrž jebeno nav- 
dušeni nad dejstvom, 
da je R6 mutiral v run-and-gun pucačino, kjer izraz 
taktika pomeni le še, da z muho pomeriš nekam ob 
vrata naslednjega prostora in stisneš preslednico za 
izdajo kao intuitivnega povelja, tako da tvoji trije 
spremljevalci pogledajo v prostor in če v njem vidijo 
kakega terorista, vse storijo sami. Oziroma da se je 
treba sem in tja postaviti ob kak zid, da nisi ravno vs- 
eskozi podoben sejmiščni tarči, čeprav je največkrat 
zadosti, da sproščeno hodiš po hodnikih in skozi vra- 
pade. A celo petletnik, ki bi rad rambovsko klal tur- 
banaste temnokožnce in si mislil, da je maderfakers- 
ki komandos, bo uvidel, da habala 
habala falotje v bistvu ne posedujejo 
nikakršne umetne pameti. So ame- 
baste lutke, ki te ne znajo počiti niti z 
enega metra, če jih k temu ne pripravi 
skripta. Spremljevalci niso dosti bolj- 
ši, saj ob slehernem količkaj zahtev- 
nejšem manevru, recimo premiku 
naprej, razpadejo v tresočo se, v vse 
objekte zatikujočo se žolco. Če ne bi 
bili natančni strelci, bi jih z veseljem 
fental sam. O povratnem suvanju orož- 
ja pri podaljšanem tiščanju sprožilca, 
poškodbah glede na del telesa, ki ga 
zadene krogla, in sploh kakršnihkoli 
naprednostih, ki jih je prinesel napre- 
dek žanra, lahko zgolj sanjaš. Na- 
mesto tega ali, bognedaj, spoš- 
tovanja do izročila je Lock- 
down omejena, enolična, 
premočrtna,  zgodbovno 
nepovezana galerija zehal- 
no kopirastičnih prehodov, 
soban, rovov in trgov, kjer 
polovico do kraja mo- 
ronskih nasprotnikov 
popokajo tvoji s termi- 
natorskimi refleksi ob- 
darjeni kolegi, druge 
pol pa jih z znanstve- 
nofantastičnih razdalj 
spraviš pod rušo sam, 
ne glede na to, ali me- 
riš z mitraljezom ali 


€ za pultom se skrivajo pripadniki uporniške skupine 'Ukinimo od- 
dajo Vzemi ali pusti'. Najraje bi jim pomagal, ne da jih ogrožam. 


supermansko pištolo z neskončno municije. Rešilna 
bilka je multiplayer, ki ima na seznamu običajnosti 
opravljanje puščavniških misij v družbi z do tremi ži- 
večimi osebki. To je edini način, da je akcija količkaj 
podobna taktično komandovski. 

Nerazgiban, dolgočasen, nazadnjaški in butast je špil 
celo, če ga jemljem kot arkado, zlasti prištevši boršo 
hroščev in neumnosti, od tega, da se kak skriptan do- 
godek ne sproži, če vrat ne odpreš do konca, do so- 
vragov, ki stojijo s frisi proti enim vratom ter se ne 
zganejo, ko uletiš skozi druga. Videl sem mode, ki so 
bili narejeni bolje. A največja jeba je inkontinentno, z 
mrtvaškimi črvi prepredeno iztrebljanje po legendar- 
nem imenu Rainbow Six. Kar je bila sopomenka za ve- 
ličastno simulacijo prostorsko omejenih spopadov, ki 
so jo definirali realizem, neusmiljenost in taktičnost, je 
postalo kurčeva zanič arkada, ker razvojno moštvo ni 
zmoglo pet minut zbrano programirati in ker se je nek 
pofukan kravatar spomnil, da bi lahko zaslužil s šlep- 
anjem na njeno prepoznavnost. Jest se grem ustrelit. 


€ Še malo 'napredka' in krepela bodo regljala sama 
od sebe, igre pa bodo postale filmi. Dobesedno. 


Sneli gre nad zaslužkarje z ognjem, mečem 
in brez dlake na šmajserju. 


sodelovalno večigralstvo je kar 

v redu petletni rambi bodo 

navdušeni v serje, ščije, bruha 
in krvavi po imenu Rainbow Six € vsesplošna 
zaničnosti ter prekokurčnost 


Avtor / založnik: Red Storm / Ubisoft 


IGROVJE 


elite vpogled v glavo kravatarja pri Lu- 
casArts? Ni problema. <Misel, kako čim- 
več zaslužiti s čimmanj truda, vstopi v nje- 
govo lobanjo in se zamoti z iskanjem edine 
delujoče možganske celice. Ko jo oplodi, izzove pravi 
naval idej za odiranje strank. Ta prasica od misli!> 
'Realnočasovna strategija z licenco Vojne zvezd? Hah, 
zakaj pa ne! Ne da nismo že naredili Galactic Battle- 
grounds. Ampak od tega je pet let, kdo se pa še spo- 
mni. Posebej ker smo vseh špilov Star Wars izdelali ... 
sto šestinšestdeset? Tam nekje. RTS, torej. Stil Com- 
mand 86 Conguer vedno pali, pa malo Rome: Total 
War bomo dali noter, da bojo rivjuji dobri. Igral boš 
lahko kot upornik ali imperijalnež, dosti se bo bliska- 
lo in pokalo. Pa v vesolju se bodo spopadale ladjice. 
liiii, big badabum! Ampak v petih minutah mora špil 
obvladati vsakdo, zato nobenih naprednosti ali umet- 
ne pameti, ki bi dejansko znala kogarkoli premagati. 
Da so Rome, Shogun in to bolj hardcore strateške za- 


€ Če imamo v orbiti parkirane vesoljske ladje, lahko izvajamo bombaške 


prelete, ki dodobra omehčajo nasprotno obrambo. 


deve? Ej, boli me hemeroid. To je Vojna zvezd. In Voj- 
na zvezd je slehernikoval! 

< Nato model z elektronskim bančništvom vplača zad- 
nji obrok novega ferrarija. Hey, it's a dirty job, but so- 
mebody's gotta do it.> 

Vem. Veeem. Od Empire at War ste v srcih pričako- 
vali nekaj drugega. Orenk realnočasovko z vsemi 
zvonci 6 piščalmi, ee, dobrotami, ki jih je žanr muko- 
trpno napaberkoval skozi leta. Lucasi in skupina Pet- 
roglyph navsezadnje niso štedili s pohvalami, češ, to 
bo huda zadeva, napredna in globoka ter hkrati spek- 
takularna in zabavna, z vpogledom v obe strani legen- 
darnega spora in z dogajancijo, umeščeno med Epi- 
zodi 3 und 4. Se pravi tedaj, ko se ostanki Republike 
združujejo v Zvezo upornikov, Vader pa hara širom 
galaksije in demolira jedije. Jaa, jaaa, kom hir mit 
dein lajtsejbr culuft! Nakar so mezenje mlečno bele 
tekočinice izza prepucija izzvale še napovedi, da bo 
dodan globalno vesoljski strateški del in da bomo 
nadzorovali junake. A po premisleku je jasno, da vse 
to moglo biti ni. Naslovi Star Wars pač nastajajo v 


glavah ciničnih biznismenov, 
ki jih zanima $, ne talentira- 
nih, prodornih dizajnerjev. Za- 
to smo dobili tipičen akcijski 
rts, ki kopira od tam, kjer se 
mu zdi v danem trenutku naj- 
primerneje, in se sprejetih 
norm ne odkriža niti za trenu- 
tek. Jasno, gre za Vojno zvezd, 
ki je nadvse srečna v svojih 
utečenih kolesnicah, najsi gre 
za filme, knjige, muziko ali 
igre. Če bi dandanes koga 
presenetila, bi se verjetno se- 
sulo nebo. 

Prav nebo je tista točka, ki jo 
gre v zvezi z EaW omeniti naj- 
preje. Tako kot je bilo obljub- 
ljeno, se nad konkretnimi bo- 
galaktična karta, ki nekako us- 
treza globalni karti v Rome: 
TW. Na njej so planeti, med 
katerimi premikamo odrede, ki 
so lahko namenjeni bodisi tal- 
nemu, bodisi vsemirskemu te- 
pežkanju. Vsak svet ima do- 
ločeno število prostorčkov, 
kamor s klikom in posledično 
odtegnitvijo cekina od skupnih 
sredstev pričaramo fabriko pe- 
hote oziroma lahkih ali težkih 
vozil, akademijo za častnike, 
razne zaščitne stavbe ... Prav tako si lasti neko ko- 
ličino polj, kjer postavajo 
talne enote, izletavajoče 
iz tovarn in v grobem de- 
leče se na pehoto ter vo- 
zila. Vse enote je moč s 
potegom miške preseliti 
v orbito, kjer nastajajo or- 
bitalne postaje, fregate, 
rušilci, lovci in te reči, na- 
to pa jih posamič ali v sk- 
upinah, v družbi z vesolj- 
skimi ladjami ali brez 
njih, premakneš do neke- 
ga planeta, kjer izzovejo 
spopad. Svetovi, ki delu- 
jejo kot mesta v Rome ali 
Civi, seveda prinašajo 
denar in ugodnosti, kot je 
popust na določeno sorto 
enot ali njih hitrejša izde- 


€ Pogled je moč zelo približati in mucho odbližati, celo toliko, da dobimo 
vpogled na vso karto. Ampak potem ne vidimo vseh eksplozij, iik! 


lava. Tipično, le nekaj posebnega je pri vsem skupaj: 
ta del ni potezen, temveč realnočasoven. Sovražnik 
ne bo čakal, da boš naredil svoje, in ni ti treba viseti 
pred monitorjem ter žvečiti datljev, da boš ugledal 
napis 'your turn'. Vendar to iz igre ne naredi nečesa 
posebnega, saj je mantra, kot je rekla gnida poslovna 
na začetku, enostavnost. Navdušenost nad odsotnos- 
tjo potez gre večidel po gobe, ko uvidiš, kako ajnfoh 
je igranje. Seljenje enot med planeti je urno, tako da 
se ti ni treba truditi z ločenimi flotami ali armadami, 
temveč imaš lahko eno ogromno, ki more praktično 
instantno posredovati kjerkoli. Ne da bi bilo računalo 
celo na hard, kaj šele na normal ali easy, sposobno 
česa več od tega, da nekje čepi, zlagoma nabira enote 
in sčasoma udari po najbolj logičnem planetu. ln 
kako veš, kaj abak dela? Eh, kot Imperij narediš pet- 
sto cenenih vohunskih sond in jih razpošlješ naokoli. 
A čeprav bi stale toliko kot dragulj za v žaromeč, je 
denarja na strani temačnežev toliko, da se ti ni treba 
sekirati, kako ga zapravljaš, temveč narediš čimveč 
enot in basta. To hkrati pomeni, da navzlic sposob- 


60 Taka je galaktična karta, na kateri izdelujemo in po njej premikamo enote. 
Morda je videti zapleteno, a verjemite, da je prosto ko pasulj. 


marec 2006 


O V vsemirskih spopadih, ki doprinesejo levji delež spektakla, je mogoče jemati 
na muho posamezne dele plovil, kot so hangar, topovi in motorji. 


nosti pohitritve časa preživljaš dolge periode nede- 
javnosti, ko štancaš armade. Igranje na strani upor- 
nikov je malce drugačno, ker je sredstev manj, lahko 
pa zato kot sraka kradeš Imperiju ter se šunjaš skozi 
planetarne obrambe. Končni rezultat je pretežno 
enak, s sličnimi pristopi in enotami, ki so videti dru- 
gačne, a je njihov namen podoben. Štepanje je naj- 
bolj bistveno, če se odločiš za samodejno razreševan- 
je bitk; tega abak izvaja po čudežnem ključu, za ka- 
terega mi ni ratalo pogruntati, kako v bistvu deluje 
Enkrat sem imel ogromno različnih enot in sem pušil, 
drugič proti zelo podobno konfiguriranim silam kup 
enakih in so me odbili, tretjič 
sem imel manj enot in še te 
precej identične, a sem zma- 
gal. Vseeno je bilo največkrat 
ključno število sil, ne njihova 
sestava. Skru kakovost, važna 
je kvantiteta. Prava odslikava 
filozofije LucasArtov in njiho- 
vih 1604 špilov Star Wars, ni 
kaj! 

No ja, ker si desc, ne Jar Jar, 
se boš čimveč bitk lotil na 
lastno pest - in dojel, kako 
možje v Armanijevih oblekah 
jebejo stranke. Bitke, ki niso 
ključnega pomena za zgodbo, 
namreč delujejo tako kot na- 
vadno v tej zvrsti posamezni 
spopadi (skirmishi). So pač 
vnaprej določene karte, na 
katerih se znajde toliko prijateljskih in sovražnih enot, 
kolikor jih prileti iz vesolja. Ducat bitk, okej, dva du- 
cata, še v redu, ampak petdeset in več ... Ne rečem, 
če bi bil Empire at War strateško nadmočen in račun- 
alo hud nasprotnik; na to karto igra vsa serija Total 
War. Toda umetna pamet je moronska, špil pa obist- 
no poenostavljen. Gradnje baze ni, temveč ob nad- 
zorne točke, ki pripadajo tistemu, ki ima ob njih pe- 
hoto in je za določen čas opravil z bližnjimi nasprotni- 
ki, iz zaloge okrepitev odlagaš skupine enot (če gre za 
manjše, kot so recimo jurišniki, jih nadzoruješ v gru- 
pah, tako kot v Battle for Middle-earth). Ko zmanjka 
okrepitev, je to to. Po eni strani je sistem kul, saj ne 
moreš štepati soldateske v nedogled, kot se v zvrsti 
stalno dogaja. A ker lahko nad planet pripelješ 
neomejeno veliko armado, je položaj skoraj enak - s 
tem, da odpade postavljanje oporišča, ki je za mnoge 
velik užitek. Nadalje ni formacij, teren ne vpliva na nič 
razen na to, da so nekatere jedinice tako debilne, da 
streljajo v tla pod sovragom, če je ta na vzpetinci, ni 
izkušenj ... Dejansko gre za čisto vanilijevo akcijsko 
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strategijo močno CSCjevskega občutka (se vidi, da 
so mnogi člani Petroglypha bivši Westwoodovci), kjer 
sta edini posebnosti to, da so prisotni heroji in da je 
kar močno izražen sistem papir-škarje-platno. To po- 
meni, da bo raketarska pehota urno naredila paštašu- 
to iz tanka, če je ne bo ukinila druga pehota ali spe- 
cializiran oklepnik. Ampak tudi to je preveč za sodob- 
nega človeka, kot ga vidijo Lucasi, ki bognedaj, da bi 
moral kaj pomisliti. Zato so tu heroji tipa Vader za lm- 
perij ter Solo za upornike, ki s svojimi nadmočnimi 
orožji in posebnimi močmi držijo v šahu devetdeset 
odstotkov sovražne vojske. Ker večino časa v obeh 


€ oporišče naredimo kar na karti planeta s par enostavnimi kliki po ikonic- 
ah, enako kot tu poskrbimo za proizvodnjo enot. Totalno nezapleteno. 


kampanjah, po eni za vsako stran (dl), nadzoruješ 
vsaj enega, si lahko misliš, kako zapleteno je igranje. 
No, ni, in po pravici povedano se zadeve kar nave- 
ličaš, zlasti ko pešnajstič loviš zadnjega lumpa po 
karti. Ajt, saj sediš tam, poveljuješ in prisostvuješ lep- 
emu razčefuku, zlasti v vesoljskih bitkah. Tod so pri- 
zorišča orbite, medtem ko običajne enote nadomesti- 
jo rušilci, fregate, x-krilci, TIE-fighterji in mogočne 
postaje, prostor med njimi pa je naphan z žarkovjem. 
Prisotni so junacje, ki v svojih plovilcih pridodajo k vz- 
dušju: Boba Fettova seizmična bomba je čisti užitek. 
Takisto lahko s klikom na gumb v solidnem vmesniku 
kadarkoli preskočiš v 3D filmski pogled na dogajanje 
okrog izbrane enote. Poka, o tem ni dvoma, in podo- 
ba Vojne zvezd kljub izsesanosti buri duha. A kaj, ko 
je globine tako malo (zamudno razvlečeni vesoljski 
spopadi delujejo natanko tako kot pomorske bitke v 
sorodnih igrah in vsebujejo približno dve taktiki - 

to ni noben Homeworld), ko se prijemi tako ponavlja- 
jo in ko si Petroglyphovci za štorijo niso mogli izmisli- 
ti ničesar drugega kot neko klišejsko lovljenje vohu- 
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€ Množičnost je folija siva alfa in omega, raison d'etre Empire at War. Po 
domače to pomeni, da je ful enot, ki delajo veliko pinjau pinjau. 


nov, ki se naveže na Epizodo 4 ter se po hitrem pos- 
topku zaključi tako, kot je znano. Aja, ne, tu lahko Im- 
perij zmaga! Vdih! Revolucija! Dajte no. In celo jaz, ki 
sem kar SW-fanatik, sem začel zehati, ko je Vader ne- 
sposobnega oficirja zadavil s Silo ter je šel Palpatine 
osebno poračunat z mačkolikci na nek zabačen plan- 
et. Veshde. Po eni strani ustvarjalcem ni ratalo očarlji- 
vo in sveže predstaviti starega materiala, po drugi pa 
niso zmogli ustvariti ničesar novega, kar bi bilo pre- 
pričljivo. 

Omejenost in plitkost prideta najbolj do izraza v skir- 
mishih, bodisi proti do sedmim živim nasprotnikom 
(Lucasovi strežniki / lokalna mreža), bodisi proti ra- 
čunalu. Tu odpade še tisti strateški minumum z ga- 
laktične karte, baze ni, denar priteka samodejno gle- 
de na to, koliko ključnih in proizvodnih točk nadzoru- 
ješ, število enot je majhno. Z omejenim naborom po- 
velij in izbir v bitki so skirmishi kljub temu, da se raz- 
likujejo od običajnega rtsjevskega recepta, precej du- 
hamorni in rutinski. Najbolj intrigantna je tako polna 
kampanja proti človečnjaku s tako galaktičnim kot 
planetarnim delom, čeprav ta zahteva več ur časa 
(hvalabogu je moč položaj posneti) in nekoga, ki ni 
naključno pobran z vsemreže. 

Čeprav je Empire at War akcijska strategija, ob kateri 
kljub ponavljanju in nenaprednosti na koncu dneva 
ugotoviš, da si se imel razumno fino (če nisi strog, ni 
v njej nič takega, da bi te izživciralo ali odvrnilo), ne 
moreš pozabiti, da te igra ni nikdar izzvala in pred- 
vsem na nobenem mestu ganila. Preveč levoročno 
heroji opravljajo z nasprotniki, premalo truda je treba 
vložiti v zmage, manjka legendarnih spopadov (da 
lahko z Zvezdo smrti fentaš planete, ne more biti 
nadomestilo za pravi Endor). Svoje pa prispeva tudi 
obilica vojnozvezdnih iger, ki so snov toliko prežve- 
čile, da bi jo količkaj svežo težko naredila celo naga 
Leia. Ampak za ferrari bo pa že, a ne, kravatarček?! 


si želi, da bi bil Lucas. Potem bi imel 
veliko denarja, res gosto brado in ekskluzivno 
fotko slečene Carrie Fisher. 


720 


ljajoča se € bolj paša za čute kot za strateški 
možgan % zabito računalo % ne moreš hiti od- 
padna tekočina iz bacta-tanka, ewok ali krava- 
tar, ki ga zgazi AT-AT % 
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zadovoljivo igranje w verno vz- 
dušje v dvojna zasnova v po- 
enostavljena, rutinska in ponav- 
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Lula 


ulo bržda poznate vsi. Ja, to je tista nem- 
čurska risankasta cipa, ki je svojčas nasto- 
pila v Lula: The Sexy Empire, menedžerski 
simulaciji porno studia, in par manj uspešnih 


naslovih. Dospel je zdaj duhovni dedič, za katerega je 
boleče očitno, kakšno iztočnico je predpostavil njega 
zeljejedi založnik: lahko s prestopom v novo zvrst in 
prehodom iz dvo- v tridimenzionalno tehniko v enem 
zamahu povsem uničim relativno dobro ime franšize? 


€ zvesti štirinožec ni vključen v reševanje zagonetk. Deduktivna 
moč dveh nevronov bi bila že preveč (herojna ima enega). 


Afkurc, da moreš. Začenši tako, da Lulo iz tipičnega 
objekta pornjaškega poželenja spremeniš v klasičen 
pustolovski lik, jo rukneš v tretjeosebno avanturo in 
poskusiš vse skupaj opravičiti s fabulo. Ta ima za os- 
novo dan, ko kariera pohotne plavolaske doživi nad- 
gradnjo s premikom izpred kamere za njo. Leta 
kurce- in pizdolizništva ter nastavljanja orifik so na- 
posled obrodila sadove, juhej! Toda snemanje mast- 
nega pornjaka se zaplete, ko iz vile, kjer si ob bazenu 
akterji že ogrevajo fukalne aparatuse, nekdo ugrabi 
trojček pornozvezd. Lula se na vrat na nos odpravi na 
detektivsko raziskovanje, ki jo bo skozi obiske osmih 
lokacij pripeljalo do dna erotične intrige. No, mar bi 


ČO kje je joškotresni sistem, ki so ga obljubljali avtorji!? Lu- 


lo itak vedno zreš v rit, razen v sekvencah. 


SD 


ostala na režiserskem stolčku oziroma ga znova pre- 
pustila nam in jozeljne raje zatresla v vlogi divjega na- 
tepavanja potrebne nimfomanke, ki ji je najbolj do- 
mača. Kar sledi, je namreč porazno. Še pred razode- 
tjem pocarske avanturske zasnove se razkrije docela 
podn 3D predstavitev. Pri Roccu Siffrediju se zaklin- 
jam, da so tole vkup metali s polprofesionalnim orod- 
jem za dizajn hišnih interierjev, kajti tako amaterske, 
nenavdihnjene, scensko revne in neanimirane okolice 
v komercialni igri človek nima prilike 
uzreti velikokrat. V primerjavi z boljši- 
mi naslovi je to tako, kot bi bok ob 
boku postavil visokoproračunski holi- 
vudski kolosal in zanikrn pornjak s čir- 
lidersko kurbo, ki ga v neklimatizirani 
sobici tretjerazrednega hotela v Kal- 
kuti fafa kratkolulčnemu nigru. 

Pa vsaj namesto pota v potokih teče 
močefit? Kajpak ne, saj Lula krepko 
popuši - žal le v prenesenem pomenu 
- tudi s stališča pornografskosti. Ne 
rečem, golote je precej. Balkone na 
ogled postavi marsikatera lajdra, dasi 
imajo več kot deset trikotnikov le Luli- 
ni, in celo kosmatuljo ali dve uzreš 
tekom izkušnje. Prisotnih je par sek- 
venc masturbiranja (vibrator - postel- 
ja) in porivanja, dasira- 
vno je akt penetracije 
vedno nekako prikrit, 
recimo s 'spretno' postavljeno kame- 
ro. Šnelr, šnelr, inseriren zi deine ko- 
renčken in meine žmohten kartofeln! A 
vse skupaj je uprizorjeno tako malo- 
marno in pocarsko, da bo tovrstni 
stimulaciji podlegel edinole otepač s 
hormoni preplavljenega dvanajstletni- 
ka, ki ga muči kronična erekcija. Špil 
se ponekod trudi biti smešen s parodi- 
ranjem pornjaških klišejev, vendar po 
zaslugi nespretno skovanih in (skle- 
pam) nesposobno prevedenih dialo- 
gov iz nemščine zamoči tudi pri tem. 
Seveda vas Lula 3D zanima s 
pustolovskega stališča, k'nede? 
Šur, šur, vemo, kako je s tem. 
Definitivno špil kot avantura ne 
nudi nikakršne utehe. Vmesnik 
je funkcijsko osnoven, a kljub temu mu uspe 
biti okoren. Prisoten je standarden inventar, 
dočim interakcija s predmeti zavzema njih po- 
biranje, ogledovanje in / ali uporabo na drugem 
predmetu / osebi. To je vse; nobenega kom- 
biniranja artefaktov ali podobnih večstopen- 
jskih naprednosti. Uganke so s par izjemami na 
nivoju za totalne Rje. Primer? V kuhinji čepi 
zmuzljiva muca (taprava!), ki ima na ovratniku 
obešen ključ. Kako do njega? Il, kako le! V 
omari je mačja hrana. Na tleh ob hladilniku je 
skodelica za mačjo hrano. Se vam svita?! 
Ajnštajni! Povrhu je struktura patetično linear- 
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€ Na slikici v magazinu Lula ne izpade napačno, a 
verjemite, da je špil v živo živa žalost. 


na, zato se je treba držati strogo zakodiranih za- 
poredij, kar hudo najeda. Kakšna svoboda neki. Likov 
je za pest, par arkadnih mini igric (trajajo povprečno 
dve minuti), kjer Lulika strelja in meče paradižnike, 
pa navajam zgolj zato, ker drugega omembe vredne- 
ga ni več. Posamezno lokacijo, ki, če se izrazim po 
starošolsko, obsega največ par zaslonov, bo celo na- 
jvečji zelenec zaključil v največ poldrugi uri. 

Skratka, Lula 3D je velik analni nateg na suho. Za is- 
to vsoto hišno zidovje s tisočkrat večjim užitkom po- 
beliš, ako si sposodiš ducat porničev in nekaj gold- 
inarjev daruješ nadebudnim krojačem avanturic za en 
popoldan. Starodavni tadžikistanski rek, ki pravi, da 
'bolj vleče ena pičkina dlaka kot poln voz volov', se v 
tem preluknjanem kondomu ne zrcali. 


€ Modelarji so večino trikotnikov, rezerviranih za like, ponucali za 
Lulo (in vseeno uspeli napol), na ostale pa pozabili. 


Case Long Ding Dong v družbi haj-klas kurb, 
fetišističnih prasic in ši-mejlov (saj ne) ostane 
brez kremasto-špricnega vrhunca. 


zanič grafika 

kratkost izkuš- 
osno- 
ven in okoren vmesnik % brezmožganske ugan- 
ke x odsotnost humorja (kje so fukfore?) 
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grozljiv govor 


nje 3€ prav nič erotična 
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Naročnik oglesa: Kolosej doo, Foto: Pnotodisce Collactior 


J " 
Čuti. Smej se. Prepusti se grozi. Joči. Ljubi. Zabavaj se. 
Vsak torek bistveno ceneje. V Koloseju. 


kas las KOLOSEJ 


IGROVJE 


DOO 0008 


raljica zločina je naškrabala lepo število 

psiholoških krimičev, ki so jo z brezčasno 

privlačnostjo naredili za eno najbolj raz- 

grabljenih avtoric. Bojda se ob nekaterih 
njenih pogosto uporabljenih frazah in jedrnatem, na 
dialogih temelječem slogu v bralčevi čefari izločajo 
endorfini, hormoni sreče. A tale pustolovizacija De- 
setih zamorčkov, kakor so poslovenili knjižni naslov, 
v možganskih serpentinah izzove precej negativno 
nastrojene misli, prvovrstni zgodbovni podlagi nav- 
kljub. 


€ Ko postelje z rednim dotokom trupel zasilne krste postajajo, zde- 
setkana druščina še kar igra biljard in družinsko skupno obeduje. 


Mineštra se prične cmariti, ko v graščino na odmakn- 
jenem otoku njen skrivnostni novopečeni lastnik zvabi 
deseterico gostov z mračnimi preteklostmi, jih razk- 
rinka ter jih postopoma, ustvarjalno in v skladu z ver- 
zi obešenjaške popevčice spravlja na oni svet. Maslo- 
glavci se kuhajo v lastnem soku krivde, sumničenj in 
napetosti, vendar bi mogla biti čustva 
kljub že siceršnji knjižni sterilnosti pri- 
kazana bolje, saj vse skupaj tudi zaradi 
tesarsko izgotovljenih poligonskih sno- 
vnih pojavnosti likov deluje umetno, 
lutkasto in zlagano. Postanemo novo- 
dodani kerlc, brodarjev brat Patrick 
Naracott, ki se tamkaj znajde po nesre- 
čnem spletu okoliščin in jame razisko- 
vati prekanjeno morilsko izštevanko. 
Tretjeosebno klikotanje vohlja po sta- 
tični bajturini z desetinami sob, kopal- 
nic in skritih čumnat ter se poja po 
temačno utesnjujočih planjavah otoka, 
ki jih depresivni muzikalični spremljavi 
ustrezno vztrajno namaka britanski 
dež. Za odpentljavanje štorije skrbi ne- 
broj nevidnih sprožitvenih detajlnosti, 
ki so načeloma pogovarjalne nravi. Po 
vsaki smrti se ljudstvo razkropi in vse 


Agatha Christie: And 
hen There Were None 


po vrsti moramo najti za pobarek z do 
nezavesti ponavljajočim, nevzburljivim 
repertoarjem pitalic. Te kljub beležen- 
ju opazk v dnevnik ne rabijo nobene- 
mu resnemu deduktivnemu detektivs- 
kemu delu, ampak le podajanju zgod- 
be. Čvekanja ni moč preskočiti in na- 
predka ni, dokler ne odsluhamo vsega. 
Ob glomazni količini sprehajanja še 
bolj ščiplje odsotnost uporabnega, te- 
leportno sposobnega zemljevida ali 
vsaj dvoklika za hiter 
prehod med prizorišči. 
Vse prečesto se je tre- 
ba izgubljati po kilo- 
metrih razmočenega 
blata in zatohlih hodni- 
kih, ob trmastih zatikih 
se ničkolikokrat vrača- 
joč nazaj po spregle- 
dan predmetič ali indic. 
Ena glavnih hib špila je tako hud ob- 
čutek izgubljenosti, ko moramo med 
jasnim nizanjem umorov postoriti ka- 
ko postransko ugankarsko čudo, ne 
vedoč, kje v poplavi pobirabilnosti in 
lokacij ter suši uporabnih namigov in 
smisla sploh začeti. 

Zagonetke v zgodbo niso vpletene or- 
gansko, marveč sta ti nujni sferi vsake 
dobre avanture vkup vrženi grdo neko- 
hezivno. Ob vročih točkah se kazalec 
resda samodejno spremeni v dlan, malomarno vržen 
uč in žnable, vendar se nekatere važnosti, recimo vrt- 
na vodovodna pipa, blagovolijo razgaliti šele, ko jih 
podrezamo z na plano potegnjenim pravim predme- 
tom. Malo morje teh trogamo v hudo okorni različici 
syberijanskega inventarja, kjer moramo za natančnej- 


€ in kaj vi kot pravnik menite o najnovejši smrti? Aha. Baba je bi- 
la itak neuravnovešena in vam se kaj takega ne more zgoditi. 


€ Da v notranji žep reklca zbašemo desetmetrski zalivalni šlauf in 
nekje kasneje celo lestev, v avanturah ne dviguje obrvi. Ali pošlatna 
mutavost ključne pipe dvigne še kaj drugega. Pokrovko. 


ši ogled reč nesti na ikono z lupo, dočim kombiniran- 
je poteka z ergonomsko katastrofalnim eksperimenta- 
torskim tlačenjem v tonamenska okenca. Ako si špil 
izmisli inventarsko združitev štirih stvari, za dve ali tri 
sploh ne mrdne, niti z besedo nakazujoč, kje ga lomi- 
mo. Ker je kar nekaj puzljev in krame za končanje igre 
neobveznih, je zmeda še večja. Resda je večina do 
neke mere logičnih ali zanje dobimo navodila, vendar 
pest res bizarnih neizogibnosti okus močno pokvari. 
Trnastega šavja, ki neprehodno zarašča kolovoz, se 
očitno lačni kozi v bližini recimo nočeta pritakniti, do- 
kler jima ne dopremimo preliva iz zavrelega jabolčni- 
ka. Kako priti do tega, je spet samostojna jarokačna 
jeremijada. 

Ko po desetih urah vendarle ugledamo enega glede 
na izvirnik spremenjenih koncev (kdo preživi, je od- 
visno od naše karme, s posebno puzlo pa uzremo tu- 
di knjigi zvest zaključek), je povratek s peklenskega 
otoka dobrodošel kot počitnice. Kako ne bi bil, ko 
smo namesto privlačne razmišljujoče detektivke fasali 
frustrirajoče spotikajočega se križanca med interak- 
tivnim filmom in zastarelo egocentrično avanturo. 
Ima, da stvaritelji naslednje načrtovane špile po Kris- 
tijinih bukvah opravijo bolje! 


Deset padlih duš, vse šle so preč. 
Navi zehaje usmeti špil moreč. 


pristno preganjajoče vzdušje 

močna zgodba w občutek nes- 

miselnosti in izgubljenosti 
nategujoče mehanično čvekanje % moteče očit- 
na struktura sprožilnih dogodkov % preobilica 
lutanja € štorast, naphan inventar 


Avtor / založnik: The Adventure Company 
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vtomobilsko trkanje, skakanje in nasploh 

pločevino zvijajoče karafekiranje je vedno 

zabavno, kar je dokazalo že nemalo iger. A 

v količkaj kritičnih očeh je premalo, da 
izdelek brenka izključno na to struno. In Crashday je 
tak, saj daje nemalokrat občutek, da gre za tehno- 
loški demo, v katerem sta pomembni spektaku- 
larnost in hipna igralnost, ne dolgoročna zabava. Je- 
drnato povedano, špil je povsem brez duše in skro- 
men kljub temu, da je kot ciganski golaž, v katerega 
je kuhar zmetal vse, kar mu je prišlo pod roke. Nič ni 
narobe s tem, da je čutiti elemente iz Carmageddona, 
Stunts, Trackmanie, FlatOuta, celo Burnouta. Vendar 
je razlika, če vse sestavine rukneš v kotel naenkrat in 
jih trikrat premešaš v brezbarvno žlobudro ali pa se 


O V arenah se je moč igrati vzajemno uničevanje ali podajanje 


bombe. Prvo je kul, slednje pa premalo dodelano. 


gastronomsko posvetiš vsakemu okusu posebej. Za- 
to je vseh sedem disciplin avtomobiliziranja kratke 
sape, k čemur izdatno pripomore še dejstvo, da je 
enoigralski del sestavljen le iz trikrat po osmih tekem, 
ki se odvijajo po bolj ali manj enakih (oziroma često 
kar istih) scenarijih. Resda nekatere dirke niso naj- 
lažje, toda igro sem brez večjih težav končal v dveh 
popoldnevih, pri čemer sem, pazite to, zanalašč pos- 


€ vratolomni skoki na skakalnicah je, kot preostanek igre, določen 
čas zabaven. Za dolgoročnejšo uživancijo pa Crashdayu zmanjka. 
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kusil in tudi uspel prigurati do kra- 
ja z začetnim avtom. Se vidi, da je 
nemška razvojna skupina Moon 
Byte Studios hudo zelena in jo šele 
čaka zaobvladanje naprednih ele- 
mentov, kot sta uravnoteženost ter 
izkoristek potenciala. Takisto se 
morajo naučiti, da zaletavanja in 
eksplozije same po sebi špila ne 
naredijo očesu privlačnega. Crash- 
day je namreč pustih, turobnih 
barv, ki vkup z umetno, neživljenj- 
sko okolico res ne pripomorejo k 
prijetnosti. Za primerjavo postavim 
finski FlatOut, ki je bil z barvitostjo 


in prijazno, domačo ML. i ii 
€ v večigralstvu lahko gostitelj ponudi svojo progo. Udeleženci jo av- 
tomatično prenesejo v par sekundah. 


pokrajino pravi oku- 
larni balzam. 

V osrednjem tekmo- 
vanju se preizkušamo izmenjevaje v 
vseh načinih, ki za premočrtno napre- 
dovanje ne zahtevajo nič manj od 
zmage. Če odmislim brezidejno pre- 
važanje bombe, ki se aktivira ob pad- 
cu brzine, in lov za nadzornimi točka- 
mi, preostale discipline v osnovi niso 
slabe ali zatežene. Klasično dirkanje ni 
napačno, zbiranje akrobatskih točk v 
nekakšnem gromozanskem skejtpar- 
ku je dosti zabavno, moštvena lov za 
zastavo in razsuvanje z orožji sta take- 
nako uživantska ... Toda zabavnost 
gre na rovaš nepretiranega ponavlja- 
nja, saj je, kot rečeno, vsega le za okus 
- posamezen način izkusimo trikrat, največ štirikrat. 
Za užitek na dolgi rok bi morala biti igra močno do- 
delana. Dokupovanje opreme je bolj kot ne samo se- 
bi namen, vključitev mitraljeza in raketometa bi 
lahko bila bolje osmisljena, proge in arene so ne- 
razgibane in premalo izvirne, izvajanje karafek na 
gromozanskih rampah bi potrebovalo več možnosti 
in nadzora, razlike med avtomobili so mlačno pred- 
stavljene in mini igre tipa skok v dalji- 
no so čisto brezvezne, zlasti v primer- 
javi s FlatOutovimi domiselnimi izstre- 
ljevanji voznika. 

Razvoj Crashdaya se je vlekel več let, 
predvsem zavoljo iskanja založbe. Ko 
je bilo o igri prvič govora dvatisočtret- 
jega, je obetala, zlasti zaradi grafične- 
ga pogona. Dandanašnji ni le-ta nič 
posebnega, ne od znotraj, ne od zunaj. 
Blišča ni nobenega, teksture se pon- 
avljajajo in so razvlečene, število oko- 
liških objektov je skromno. Avtomobili 
se sicer spreminjajo v brezoblične pik- 
sne in jih ob eksploziji raznese na vse 
konce, ampak vse to smo že videli. Tis- 
to, s čimer se trudi igra odkupiti za 
kratkost ter revščino in na kar Atari kot 


po said u 


založnik pravzaprav največ stavi, je podpora skup- 
nosti. (Le kako si upajo orekličeni prašiči že ob izidu 
na škatlo napisati 'Strong community support'???) 
Tu imajo v mislih tako večigralsko udejstvovanje kot 
domače izdelovanje prog in poligonov s priloženim 
urejevalnikom. Drži, da je preganjanje po netu hitro 
in gladko (žal največ v osem in brez možnosti turnir- 
ja). Prav tako ne morem oporekati enostavnosti ust- 
varjalnika. A računanje na skupnost, ki bo popestri- 
la skromno vsebino, je s strani firme svinjsko, s sta- 
lišča potencialnega kupca pa naivno, saj jamstva, da 
se bo oblikoval širok krog igralcev, ni. Kar se zaleta- 
vanja in skakanja tiče, sta Trackmania Sunrise in 
FlatOut bolj pravilni izbiri. 


Je kdo vrgel pohojeno konzervo v zrak? Ne, 
to je v sesuti štirikolesni kanti. 
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zabava za kratek čas v kanon v 
večigralstvu vedno pride prav v 
v vsebinskem in igralnem oziru 


le napol izdelana 3€ neprivlačen videz % 


Avtor / založnik: 
Demo različica: 


Moon Byte Studios / Atari 
Natlačenka 152 


€ Avtomobili imajo iz riti potegnjena imena, a so hu- 
do podobni skylinu, hummerju, korveti, mustangu ... 


IGROVJE 


€O Do konca nabildan skate ranch se ponaša tudi s predelanim na- 
pisom Holywood. Inspiration na desni omogoča ustvarjanje trikov. 


rdeči deželi je pogosto dolgčas, če nisi tip 
za košarko. A imel sem srečo, ko sem v 
štacuni a la Maksimarket med ostalimi 
pripomočki za razgibavanje v prostem ča- 
su našel skejte. Sicer bolj poceni variante za pet jur- 
jev, ampak vseeno. Dile nisem imel pod nogami že 
par let, a ker sem agresivne rolerje pustil doma, sem 
naumil, da vrnitev med štirikolesnike ne bo preveč 
napačna. In prav res, vse osvojeno znanje je bilo v 
dveh dneh vrnjeno (z ekstra utrujenimi nogami vred), 
čeprav ta kineska roba verjetno ne bo zdržala do po- 
letja. In enak občutek se me je polotil, ko sem fasal 
novopečeno virtualno skejtarjenje iz blazno uspešne 
franšize pod skupnim imenovalcem Sokolov Toni. 
Čeravno se da v American Wasteland delati vse trike 
in še malo morje novih, se ne moreš znebiti občutka, 


€ V edini bolj nenavadni nalogi moramo zapreči psa in se repovlečno 
odpraviti krast les za mega polcev. Težavnost je seveda nična. 


Tony Hawk's Ame- 
rican Wasteland 


da gre za ceneno dilo, ki so jo v tovarni 
na hitro izrezali za pouličarja, ki šele 
vstopa v svet flipov in grindov. 
Zgodovinsko smo spremljali kon- 
cept igranja od dveminutno 
nabijalskih Pro Skaterjev do 
zgodbovnega Undergrounda 
in kombinacije obojega v TH- 
UG2. Tak je tudi American Was- 
teland in po dobro izpeljanem jackass- 
ovskem predhodniku jim je šla fabula 
zopet dobro od rok. Spet se vržemo v 
superge malega povzpetneža, ki tokrat 
s kidanja gnoja pade direktno v slavno 
pasje mesto. Ravno prav, saj si je mar- 
sikdo pravkar ogledal Lords of Dog- 
town, iz katerega prihaja v špil sam To- 
ny Alva s starošolnim naborom trikov 
vkup. No, čeprav nam je bil obljubljen 
ves Los Angeles v eni sami neprekin- 
ljivi stopnji od Pacifika do geta, špil 
GTAjevsko vizijo izpolni polovično. Že 
res, da ni nikjer nobenega nalagalnega 
zaslona, a v resnici gre za osem obliko- 
vno povsem ločenih stopenj, povezanih 
z dolgimi zavitimi hodniki. Ker vmes 
špil vseeno zmrzne za dve, tri sekunde 
(le da brez napisa Loading), je pojanje 
sem in tja bolj kot ne nepotrebno polni- 
lo. Sveti gozd, griči Beverlija in dolmes- 
to so izdelani po dolgočasnem kopitu 
par kvadratno postavljenih ulic s rolka- 
bilnimi strehami vmesnih stavb. Vzhod- 
ni elej je zanimivo razslojen v strme 
kanale in avtocesto nad njimi, Sveta 
Monika malenkost premalo zvezno 
predstavlja obobalni 
zabavaščni park, na- 
jde se tudi čisto kla- 
sičen Vansov notran- 
ji park. Na koncu fa- 
šemo še nepregled- 
no večnadstropno oljno ploščad in 
kazino iz THUG2 Remixa za PSP. 
Osma stopnja povezuje celotno 
dogajanje, saj gre za zapuščeno 
posest, na kateri se s klapo odločiš 
razviti ultimatni skejtpark. Najprvo 
se moraš dokazati lokalcem (nare- 
di ta trik, pelji tja in tja), v zameno 
za kar počasi nabereš vse sposob- 
nosti, od manuala prek revertov do 
specialov. Naslednjo tretjino špila 
zelo dobesedno razsuvaš vse stop- 
nje in arhitekturne odpadke tovoriš 
na nekul poimenovani rolkarski 
ranč. Zgodba se tu malo zavrti, na- 


kar moraš izpolnjevati 

misije za profesionalce, da so 
srečni in veseli. Vmes lahko kadarkoli furaš kolo 
BMX, kar je zabavno, a ne tako izpopolnjeno kot rol- 
ka. S tem, da bi lahko v večini uporabili isti sistem, 
vendar so raje prdnili nekaj trikov na knofe za premik 
kamere. Nisem si mislil, da bo tako, a pripoved te na- 
jmočneje vleče v igranje načina story. Stripovsko po- 
vezane animacije z dobro spisanimi in odžebranimi 
dialogi ter postopno nadgrajevanje zapuščenega 
ranča v bogato zafilan skatepark so dobra plat. Slabo 
pa tvorijo huronsko enostavne naloge, ki so celo na 
težavnosti sick definirane z navodili, na primer 'Do a 


ČO Dokler nisem pogledal tega posnetka, se mi ni zdelo, da vses- 
kozi uporaljam nosebluntslide. Očitno bo treba prevetriti podzavest, 
saj en in isti trik navrže manj točk kot pet različnih. 


sick combo worth 5000 points! KAJ? Dobesedno 
sick težavnost v smislu bruhanja po veteranih, ki na 
dobr dan naberejo milijon točk in več. Še slabše, 
vmes naletiš na pol ducata misij, kjer frustrirajoče 
hočejo od tebe držanje ravnotežja pol minute, kar ko- 
maj zdržiš kljub uporabi fokusa za upočasnitev časa. 
Taka neuravnoteženost in zanič razporejena težav- 
nost od lahke do bruh težavnosti te odvrnejo od tega, 
da bi se povrnil v sicer zadovoljivo dolgo obračanje 
zgodbe. 

Tako ostane klasični modus, kjer namesto novih sto- 
penj sekamo drva na šestih lokacijah prejšnjih Tonč- 
kov. Iz PSPjevega Remixa najdemo Santa Cruz in 
ogromni Kjoto, dočim je prvenec dvignjen iz groba z 
res majhnim skateparkom v Čikagu, pustim Minne- 
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ČO Baje je bil tak nekoč videti Febo, ko je pedalil svoj BMX po fužinskih ulicah. Še 
dobro da se ni razbil, kot se bo ta tule, saj bi danes ne bilo Jokerja. 


apolisom in dolspuščajočo Veleblagovnico. Zadnja 
destinacija je Los Angeles iz THUG2, vendar skoraj 
popolnoma zdemoliran in tako preimenovan v The 
Ruins. Težavnost sick tu celo zahteva milijonski izku- 
piček, kar končno predstavlja potrebo po obvladanju 
naprednih elementov igralnega modela. Hiter pregled 
kontrol za nepoznavalce: osnova je pojanje s smern- 
imi tipkami, skok in trije triki - grab, grind in flip. 
Navrh tega imamo vrtenje v levo in desno ob pris- 
tanku (revert), prenose (spine transfer / acid drop), 
upočasnitev (focus), skok z rolke (caveman) in pos- 
tavitev nog (fakie / nollie stance). Ostanejo še štiri za 
obračanje pogleda, kar navrže osemnajst bolj ali 
manj pomembnih tipk. Vendar tak opis niti približno 
ne opiše globine, ki sega do samega robu prstnih 
zmogljivosti. Povezovanje trikov v neskončne nize je 
že dolgo časa srčika igranja, ki ga omogočajo ele- 
menti, kot so manual, revert in novejši transferji, stic- 
ker slapi ter skoki z rolke (uporabno za reševanje 
pred razfaktoriranjem ob asfalt). THAW semkaj pri- 
naša dodatne začimbe. Kar je bil prej skrivni način 
menjanja trikov z dvojnim stiskom flipa, je zdaj 
močan sistem za nebroj kombinatornih povezav med 
držanjem ravnotežja. Flip-grind med manualom izve- 
de casperja, grab-grab stojo na rokah in tako naprej. 
Takojšnji prehodi v nove trike so mogoči med manu- 
ali, grindi, stalli in natas spini, kar množitelj viša še 
hitreje. V okviru teh trikov najdemo veliko pritiklin 
stare šole in na zasuk v levo vezane berte - drsenje z 
rokami po asfaltu, kot je to delal Alva s kompanijo. 


€ Fokusiranje je dvorezen meč, saj z njim ne boste razvili potreb- 
nih fines za obvladovanje ravnotežja. Na mreži namreč fokusa ni. 
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SWrICu 


Verjamem, da imate zdaj skejterskega žargona čez 
glavo, a Neversoft se še ni ustavil. Tu so dvojni salti, 
zaustavitev med drsenjem (grind stall) in pravi prav- 
cati street climbing, ko skočimo z rolke. Tipček na- 
mesto okorneža iz Podzemlja šprinta kot nor, dela 
skoke, prevale in premete, teče po steni, odskakuje 
od njih ter visi z robov. Na koncu narediš fingerflip 
nazaj na skejt, tako da pešačenje sestavi le kako 
daljšo, noro linijo. Sam sem kar dodobra zapregel vse 
novitete, vendar so mi ob vstopu v spletno večigrals- 
tvo najboljši dali vedeti, da se da vse skupaj ponesti 
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O večigralstvo je slastno, če ti uspe najti negoljufive nas- 


protnike, ki ne delajo bedarij. 


še par stopničk više. Kar je super, saj te 
mojstri prisilijo, da v svoj slog resnično 
vsrkaš vse elemente, tako da ni mogoče 
ownanje z zgolj enim naštudiranim pris- 
topom. 

Igralni model je lahko tako ekipi v po- 
nos, saj naredi Tončke za ene najbolj 
dovršenih arkadnih nabijalk knofov, 
takoj zraven vodilnih pretepačin. A kjer 
imamo med slednjimi močne konkuren- 
te z okosolzečimi podobami, so že TH- 
PSji pometli s kakršnimikoli vzporedni- 
mi poskusi, čeravno so bili ti prav tako 
orenk izpiljeni (Wakeboarding Unleas- 
hed). Neversoft nima konkurence in to 
se pri American Wasteland pozna. Res- 
da je omembe vredna muzikalična pod- 


CO Nekonkurenčnost nasprotnikov na tekmovanju vidite zgoraj desno. In to na te- 
žavnosti sick. Takih debilizmov Ameriški pustinji ne gre spregledati. 


laga, ki razveseljuje s štirimi in pol ducati (!) odbitih 
komadov, od breakdancerskega funka prek razbijaše- 
ga metala do kulerskega hip hopa. Furanju po ulicah 
vsekakor pridodajo pristen okus subkulture, tako da 
se počutimo kot sredi kakega skejt filma. Toda že me- 
niji smrdijo po spanju na lovorikah, saj je THAW enak 
drugemu Podzemlju, z minimalno kozmetično zamen- 
javo napisov in barv. Videz je na žalost še bolj porazen 
kot prej, saj so liki videti res debilni (Rodney Mullen je 
vrste homo zajcus, ostali takisto niso dosti bolj realni 
od trikotnih likov iz prvenca). Nove stopnje vsake to- 
liko šteknejo, da se ti ja razsuje 
držanje ravnotežja in hud kombo 
ništrce postane. Popolnoma enaki 
kot poprej so vsi urejevalniki; še 
dobro, da so ti kot vedno kreativ- 
no naspidirani (postavitev parka, 
dizajn grafita, inovacija trika). In 
vse, kar odklenemo z igranjem, 
so bedni liki in štiri kratke video 
sekvence. THPS2 ni zastonj naj- 
boljši del serije, saj je bil tam mo- 
tivacija že odklep posnetkov naj- 
boljših projev tistega časa. Da- 
nes, v dobi DVDjev, pa niso spo- 
sobni spraviti skupaj več kot dve- 
minutnega miksa za konec zgod- 
be in dveh razsuvanj?! Bah. 
American Wasteland pusti mešan 
okus. Nakup je smiseln za privr- 
žence Tonijeve serije, saj kljub 
nenavdihnjenim stopnjam z redki- 
mi izjemami servira najboljši ig- 
ralni model. Drugače pa bo THUG2 (J136, 78) verjet- 
no boljši vstop v žanr, zlasti ker tehnološko nič ne za- 
ostaja za Ameriško pustinjo. S tem, da zmerom osta- 
nejo Tonyjevi Pro Skaterji, katerih briljantnosti zob 
časa ni prav nič načel in se jih da kupiti za drobiž. 


Retro spet kupi skejt, a nanovo zapreže še 
BMX in ulično plezanje. 


vrhunski igralni model fina 

štorija v res nora glasbena pod- 

laga w enolične stopnje 3% za- 
tikajoč se, nepodroben videz 3 ej, šest let stari 
THPS2 ima več bonbončkov! 


Avtor / založnik: Aspyr / Activision 


eta Gospodovega 1561 se v provinci Mino na 
Japonskem, natančneje v palači Inabujama, 

godijo čudne stvari. Delavci in drugi stano- 

valci izginjajo brez sledu, zato zala princesa 

Juki, ki medtem takisto ponikne, na pomoč pokliče 
samuraja Samanosukeja Akečija, da bi razvozlal skri- 
vnost. Istočasno palačo napadejo demonske sile, ki 
jim poveljuje Nobunaga Oda, zloglasni vojskovodja, 
ki je po nesrečnem poginu na bojišču sklenil pakt z 
demoni ter vstal od mrtvih. Po številnih dogodivščin- 
ah Samanosuke reši Juki in se naposled udari s Fort- 
inbrasom, stvariteljem in gospodarjem monstrumov; 
pri tem komajda preživi tudi po zaslugi čarobne roka- 
vice klana Oni, s katero more srkati duše sesekljanih 
prikazni. Skok naprej v leto 1582. Nobunaga je postal 
novi vladar demonske zalege in Akeči se mu še 


€ specialka caruje kot udarec, ki zaključi kombinacijo, vendar 


magično energijo razsipava z velikimi vilami. 


enkrat zoperstavi, da bi ga enkrat in za vselej poslal v 
onkraj. Boj vseh bojev se bo odvijal v templju Hanodži 
- in, začuda, v Parizu leta 2004 ... 

Nekako tako se s čeljust spuščajočo animacijo začne 
tretji del niza Onimusha. Zgodbovni uvod iz prejšnje- 
ga odstavka je pravzaprav nujen, saj je to šele prvi del 
velike Capcomove konzolaške franšize, ki se je urad- 
no pojavil na abakih. Ta je zrasla iz drobtin Resident 
Evila in se skozi več inkarnacij ustalila kot standard 
tretjeosebnih akcijskih pustolovščin s poudarkom na 
tepežkanju vrste 'rezilo a rezilo'. Na računala je s sko- 
rajda dvoletno zamudo (izvirnik je v J131 dobil 89) 
dospela docela nepričakovano, po nižji ceni, ki pri nas 
znaša 8000 SIT, in - kar je morda najbolj presenetlji- 
vo - več kot solidno predelana. Grafika zadnji krik 
tehnološke mode ni, predvsem je ločljivost nekaterih 
tekstur smešno nizka. Vendar je zadeva scensko, slo- 
govno in kar se animacije ter efektov tiče dovolj bo- 
gata, da manko nadoknadi. Pozna se, da založnik pri 


proračunu ni šparal, kar med drugim 
jasno kažeta glavna junaka, Samano- 
suke in pripadnik francoske vojaške 
policije Jacgues Blanc. Obličji sta jima 
posodila igralca Takeši Kaneširo (Hiša 
letečih bodal) ter Jean Reno (Leon, 
Ronin in številni drugi). 

A vseeno je element, ki bo nič dobre- 
ga slutečega pecejaša najbolj presunil, 
rafiniran špilavni sistem. Spočetka, ko 
za jebačenje več vrst pošastnih sabl- 
jačev, peklenskih nindž in pogostih 
kapov di banda zadostuje brezmožga- 
nsko nabijanje po knofih za osnovni 
zamah ter streljanje puščic, se ne zdi 
tako. Toda Demon Siege te z narašča- 
jočo težavnostjo kmalu pri- 
sili, da se polnočasno pos- 
vetiš bloku, napadu z ojače- 
nim orožjem in nebroju os- 
talih naprednih mlatilnih el- 
ementov. Ko te obkroži truma sovragov z 
nabrušenimi katanami, je za enovitost tvo- 
jega izklesanega teleščka neprimerno bol- 
je, ako nucaš kritične zadetke. Te izvedeš 
tako, da v odločilni desetinki sekunde, ki 
sledi pravočasno uporabljenemu bloku, 
žokneš po primarnem napadu. Ali pa, da 
na pamet poznaš vzorce nasprotnikov, se 
jim prikradeš za leda in jim spustiš ultima- 
tivno kombinacijo. Akcijo dodatno popestri 
sesanje dušnih krogel, ki jih po poginu iz- 
pustijo brezbrižniki. Ko nabereš pet velikih, 
se lahko tudi sam začasno preobraziš v 
maderfakerskega demo- 
na in za seboj pustiš opu- 
stošenje, dočim manjše dušice pri- 
našajo zdravje in svojevrstne izku- 
šenjske točke. Te ob pogostih sne- 
malnih točkah vlagaš v nadgraje- 
vanje oklepa, sesalne rokavice in 
predvsem številnih rezil. 
Capcomovci so se tu še posebej po- 
trudili, tako da je raznolikost sledn- 
jih večja kot v predhodnikih, da o 
bornem naboru predstavnikov žanra 
na računalih vobče ne govorimo. 
Samanosukejev nabor sestavljajo 
dokaj klasična eno- in dvoročna te- 
pežkala, dočim Jacgues posega po 
seriji raztegljivih sekljal (bič, poseb- 
na helebarda in buzdovan ...). Vsa- 
ko od orožij je dodatno obogateno s 
čarobnim elementom zemlje, ognja, 
ledu ali vetra, zato je vizualni raztur, 


ma 


€ Boj proti posameznim stvorom je mala malica, kajti umetna 
pamet ni največja odlika Onimushe. Drži pa, da samotarjev v drugi 
polovici, ko je pomembna vsaka unča energije, ne gre podcenjevati. 


ki se sprošča ob njih rabi, nadvse zadovoljujoč. Kul je 
tudi, da vsako postane močno le toliko, kolikor vanj 
vlagaš. In četudi drži, da triglavskih razlik med njimi 
ni, vsako terja nekaj namenskega treninga. No, 
pretepanje v Onimushi kljub 3D okolju in osvobojen- 
emu gibanju, po čemer se loči od prvega in drugega 
dela, ne pozna skoka. Zaradi tega in vsled dejstva, da 
je surova količina mogočih kombinacij omejena, boj 
ni zares perfekcionističen oziroma tako napreden 
oziroma zajeban, kot je v Devil May Cry 3, ki takisto 
prihaja na PC. Kar pa ne pomeni, da ni uživantski! 
Tekoče igranje, hud ritem ter natančne in odzivne 
kontrole (sploh ako si lastiš soliden plošček, dasi se 


CO Proti hrustom takega kova blok pomaga bore malo. Udarec sicer 
zaustaviš, a zaradi vloženega napora ne moreš takoj v protinapad. 
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O Vsake toliko se Samanosuke in Jacgues združita 
ter gazita vse, kar se poteptati da. Njuno sodelovan- 
je po pustolovski plati ni od muh, zato je škoda, da ni 
tudi po akcijski. 


da ukaze z malce muje učinkovito obesiti na tipkovni- 
co in miškona) dajo akcijsko rezultanto, ki je spočet- 
ka kot nalašč za neuko ruljo, kasneje pa zadovolji tu- 
di globine željne izbirčneže. 

Slednjo dimenzijo pa špil doseže zlasti z vpeljavo kon- 
kretne pustolovske komponente. Ta vseskozi prekin- 
ja sabljaško-bičevski sprehod obeh herojev plus blond 
streljaške babure Michelle, ki o nadzoruješ v krajšem 
segmentu. Medtem ko Samanosuke ključe in ostale 
pobrane predmete uporablja po lokacijah v dandana- 
šnjem Parizu, se Jacgues, ki ga scenarij odnese v pre- 


teklost na Japons- 
ko, potepa po tem- 
pljih, gozdovih in 
podmorskih prista- 
niščih ter rešuje miselne 
uganke, inventar pa polni z dra- 
gulji za povečanje magične za- 
loge in življenjske energije. Na- 
to stvari postanejo težje, ko 
morata osebka ob pomoči ma- 
le vile Ako, ki zna potovati 
skozi čas, zagonetke izgrun- 
tavati z izmenjavo predmetov 
na daljavo. Večina ugank je 
sicer zmerno enostavnih, tipa 
'poberi A na lokaciji B, vstavi v X 
na mestu Y' ali 'ugotovi pravilen 
vrstni red'. Takisto je res, da 
avantursko zasnovo pesti malce 
nedodelan in zamuden sistem (lik arte- 
fakta ne bo samodejno uporabil na dolo- 
čenem mestu, če ga prej 'logično' ne iz- 
bereš v inventarju), kar je posledica del- 
ne zakoreninjenosti v starinskem pusto- 
lovskem vmesniku Prikritega zla. Je pa to 
v spregi z ne najnovejšo grafično tuniko praktično ed- 
ina zastarelost, ki jo ima Onimusha 3 na grbi. Igranje 
je tekoče, nadzor začuda neproblematičen, filmska 
predstavitev z mucho sekvencami in solidno fabulo na 
nivoju. Na sobnih drkalicah tovrstni špili dandanes 
morda res niso več tako prelomni kot včasih, na PCju 
pa je situacija drugačna, kajti tu je žanr sesekljačin 
pokrit kot striptizeta na delovnem mestu. Dejstvo, da 
vam prejšnja dva dela nista na razpolago, naj vas ne 


preplaši. Ne zamudite malce drugačne akcijske pus- 
tolovščine, zlasti ne po tej ceni. Kdo ve, kdaj se boste 
imeli priliko rokovati z naslednjo. 


€0 Še ena japonska metroseksualna mevža? Vushde! 
Dotičnim ga Akeči vtakne že-veste-kam. Meč, namreč. 


S katano v levici in še gorkimi črevi (svoji- 
mi) v desnici se C2se kriče spusti v smrtni boj 
z glavarjem demonov. Kjer zmaga. Resno. 


tekoča igralnost izpiljen bo- 
rilni sistem v dober pustolovski 


del splošna kvaliteta pred- 


stavitve v Samanosuke in Jacgues sta carja 
tehnično (grafično) rahlo zastarela 3€ vmesnik 
bi bil lahko boljši 


Avtor / založnik: 
Demo različica: 
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ustopi V 


najpopolnejši 


KOLOSEJ v Ljubljani od 8. do 24. ure, pet sob od 8, do 1. ure 
KOLOSEJ v Mariboru od 8. do 22. ure, pet- sob od 8. do 24. ute 


KOLOSEJ v Celju od 9, do 23. ure, pet 
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sobod 9, do 24.ure 


v , 
tanos? 


KOLOSEJ 


den najpomembnejših občutkov v igrah je 

tisti, ki domišljijski poligonski svet naredi 

za resničnega. Špil, ki te uspe prepričati, da 

obstajaš v njem, je dosegel veliko; ob boku 
zabavnosti in igralnosti bržda največ. Ta pogreznitev 
v virtualnost najpogosteje spremlja prvoosebne zade- 
vščine, kjer pač zreš skozi oči nastopajočega - a prav 
The Battle for Middle-earth 2 dokazuje, da to ni prav- 
ilo. V bistvu je težko docela opisati, kako se počutiš 
ob poveljevanju strahovladnim Sauronovim armada- 
m in silnim vojskam dobrega. Morda k temu celo več 
kot trud ustvarjalcev prispeva združeni temelj Tolkie- 
na in Petra Jacksona, ki si ga je EA zdaj v 
celoti prilastil. A srž je tale: občutek je tak, kot 
bi bil zares tam, kot da vsa tista bitja rade vol- 
je crkavajo na tvoja povelja, kot da je usoda 
Srednjega sveta brezprizivno odvisna od tvojih 
generalskih spretnosti. Igra ne potrebuje uvo- 
da, čeprav so se avtorji trudili z njim (žal ne iz- 
pade najboljši), zakaj ko se zaslišijo čarobni 
zvoki nepozabne kompozicije Howarda Shora 
in v podlagi za glavni meni uzreš orjaška kam- 
nita kralja, ki ju kamera pozorno prečesava iz 
zornega kota vodne gladine, se meja med re- 
alnim in navideznim magično zabriše. Mogoč- 
na je ta zaustavitev dvoma: kadar igraš na st- 
rani zla, se temačnost, zloba in kruta moč do- 
besedno cedijo iz vsake pore zaslona, od vide- 
za enot in mrtvaške okolice do zvokovne pod- 
lage, ki jo tvorita nadmočna muzika iz filmov 
ter hrapavi orkovski govor. Dobričine pak de- 
lujejo vzvišeno, veličastno, posvečeno, kot sp- 


Mogočne čarovnije spod naših rok lahko dodobra zamajejo 
sovragovo voljo. Ko v sredo vojske fašeš Cuvarja, ni fajn! 


kai! 


rva otožna voda za nebeškimi zapornicami, ki nato 
brez milosti preplavi ostudneže. Ja, pristen je BfMe2 
pri podajanju čarov svoje podlage - dosti bolj nepot- 
vorjen kot trenutno aktualni, prav tako licenčni Em- 
pire at War. Ob njem zgolj zadovoljno zavzdihneš in 
si čestitaš: 'Dobrodošel spet v Srednjem svetu! 

Posebej iskren je pozdrav zato, ker špil za spremem- 
bo ne prežvečenih peripetij iz filmov LotR, temveč se 
odpravi na sever. Medtem ko se Frodo s poslušnim 
prijateljčkom in ribožerno nakazo za ritjo mukotrpno 
svaljka proti Gori pogube ter se temačne sile odprav- 
ijo na pohod proti zahodnjaškim svobodnjakom, 


Ladijski boj je tu, toda jako osnoven in prisoten le na par mestih 
v kampanjah, dočim je v war of the ring vode itak zelo malo. 


Navadne enote so nad heroji tako navdušene, da skačejo v luft. S pomočjo nji- 
hovih pesti in orožij. Huronsko zajebani pa junaki niso. 


Sauron zbobna vkup krdelo, ki naj bi opravilo s škrati 
in vilini. Na tapeti torej niso zopet zalivanje Ajzengar- 
ta, stikanje po Moriji in demolaža pred Minas 
Tirithom, marveč izkusiš nevidene bitke za Razendel, 
Dol Guldur, Fornost, Erebor in, da, Šajersko. The 
Scourging of the Shire, heh heh. Končno. Takisto 
skoznje spoznaš vodenje vseh šestih strani: orkom iz 
Mordorja in Ajzengarta ter goblinom zavdajajo ljudje, 
vilini 6 škratje. In dodano je ladijsko bojevanje, četu- 
di v zelo osnovni, skromno odmerjeni obliki. Pozna- 
valci Silmarilliona se bodo sicer usajali in na nekater- 
ih mestih logika zašepa - če recimo v Ereborju crk- 
nejo Sauronova usta, kako bi lahko ta sprejela 
Aragorna s kompanijo pred vrati Mordorja? 
Ampak hej, to so verzije dogodkov sorte 'kaj 
bi bilo, ako bi bilo', in vsekakor jih je zanimi- 
veje gledati kot znova podoživljati Osgiliath 
ter Fangornski gozd. Iz tega sicer izhaja tudi 
nekaj težav. Zgodba je le orisna (bed gajz kol- 
jejo in zmagajo, gud gajz koljejo in prevladajo) 
ter predstavljena skozi poligonske filmčke 
dokaj nizke kakovosti. ln ker materiala ni bilo 
prav dosti, tako dobra kot zla kampanja vse- 
bujeta le po osem misij, s tem, da je prvih ne- 
kaj v vsaki čutiti kot tutorial. A najbrž je bolje 
to kot razpotegnjenost iz enice, kjer si zehal ob 
številnih kopiraj / prilepi nalogah. Zdaj je v 
vsaki kampanji par odlično zasnovanih odprav, 
kjer dejansko dobiš občutek, da se nekaj od- 
loča, najsibo to branjenje vilinske prestolnice 
Razendel ali masaker škratov pod vodstvom 
kralja Daina. Namesto da bi venomer naredil 
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Oporišča niso omejena na gradnjo na prednastavljenih mestih kot v enici, 
temveč stavbe zidate vsevprek. A klasični pristop izpade prav tako dobro. 


bazo, se branil zgodnjih napadov, razvil tehnologijo in 
armado ter začel harati, se spreminjajo tako štartni kot 
vmesni pogoji, nikdar pa ne veš, od kod bo navalilo 
kako presenečenje. Res škoda, da so ta vnaprej do- 
ločena in da se umetna pamet v BfMe2 ne more mer- 
iti s človeškimi možgani. Ne morem reči, da je nes- 
posobna, saj te na hard ob malček nespretno postavl- 
jeni obrambi ali preveč optimističnem napadu zbrca 
kot garjavo ščene. Nikakor pa ne daje življenjskega 
občutka: dasiravno zna iskati šibke točke, uletavati z 
dobro kombiniranimi večjimi 
silami in obnavljati bazo, to 
počne kot neutruden robot. Saj 
to tudi je, ampak fino bi bilo, 
če bi se tega ne čutilo, povrhu 
pa večino naprednosti doživiš 
izven kampanj, ko izbereš za- 
htevnost brutal. 

In prav tu špil zaživi, saj sta 
poleg dveh enoigralskih štori- 
jalnih odsekov puščavniku na 
voljo modusa skirmish in war 
of the ring. Skirmish so dokaj 
standardni posamezni spopa- 
di, ki pa se odvijajo na odlično 
zasnovanih kartah, na brutal 
preizkusijo tudi izkušence in 
lepo pokažejo, kako zanimive 
in dobro uravnotežene so sprte 
strani. Je že res, da gre za iz- 


Moč je ustvariti lastnega junaka, dasi neke izbire gradnikov ni. 
Ga pa lahko poimenujete po kakem politiku in ga pošljete v smrt. 
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peljanke ras iz Warcrafta 3, ki se ravnajo po ključu 
številčno-in-švoh proti manj-mnoično-a-močnejše. 
Tudi v primerjavi z enico nore originalnosti ni. A vsa- 
ka ima zadosti samosvojega, da ne gre za lenobno ko- 
piranje, in ravno dovolj predrugači slog ter nudi alter- 
nativne pristope, da je vredna študiranja. Sistem ig- 
ranja ostaja tak enak kot v BfMel, vendar to ni nič 
slabega, saj je presenetljivo izpiljen. Manjšim enotam 
ukazujemo v bataljonih po ducat, na delu je doteran 
sistem papir - škarje - platno (konjeniki v naletu na- 


Potezni način war of the ring hudo 
spomni na klasično namiznico Risk. 


redijo čežano iz mečevalcev, a na sulic- 
ah bodo pocrkali, preden rečeš mm, 
konjska klobasa), prisotne so omejene 
formacije glede na sorto obnašanja 
(napadalno, običajno, obrambno), tu 
so izkušnje in nadgradnje, dočim veli- 
kost vojske nadzorujejo poveljniške 
točke. Kajpak ne gre brez junakov, ki 
se takisto frpjsko razvijajo in imajo 
čarobno-bojevniške moči, njihov nabor 
pa je vsaj deloma izviren - stalnicam 
tipa Aragorn in Nazgul se med drugimi 
pridružijo Arwen, Galadriel, Mouth of 
Sauron, Šelob ter naposled sam Sa- 
uron. Toda heroji so, vsaj na nižjih ni- 
vojih, relativno šibki, in niti Sauron ni 
neuničljiv, ko naleti na par odredov na- 


Najbrž so snov prihodnjih zaplat zidovi in obrambni stolpi, saj so oboji prešvoh, 
da bi lahko ustavili kakršenkoli močnejši napad. 


bildanih vilinskih lokostrelcev. Enega samega recep- 
ta oziroma poti do zmage definitivno ni. 

War of the ring na mizo prinese potezni strateški nad- 
del v slogu Rome ali Riska. Podobno dvojnost najde- 
mo v Empire at War, s tem, da je tam rešitev real- 
nočasovna in manj dodelana. Treba se je odločati, 
kam in kdaj boš poslal armade in kaj boš kje zgradil 
(izbira je omejena), pri srečanju vojska pa lahko za 
rezultat poskrbiš sam ali odločitev prepustiš računalu. 
Variante tega zavzemanja Srednjega sveta provinco 
za provinco so štiri in vse so uživaške, najlepše pa je, 
da je war of the ring (s snemanjem položaja za kas- 
nejše nadaljevanje) na voljo tudi v spletnem večigral- 
stvu. To nudi še take in drugačne skirmishe z izbolj- 
šanim brkljalnikom ter lestvinarskim spremljanjem 
uspeha, z vsemi spremenljivkami, rasami in taktikami 
pa lahko mimogrede traja mesece. 

Sicer drži, da je The Battle for Middle-earth 2 v veliki 
meri podaljšek predhodnice in mogočnih vzornikov, 
kakršen je Reign of Chaos, ki ostaja kralj. Prelomnos- 
ti igri gotovo ne gre pripisovati in nekaj elementov, 
kot so obrambni zidovi, ladijsko bojevanje ter stvar- 
jenje junaka, predvsem pa štorijalna podlaga ter 
umetna pamet, je nedodelanih. A skupni vtis je izdat- 
no pozitiven in ne moreš si kaj, da si ne bi med akci- 
jo govoril, ja, fantje, tako se dela akcijsko strategijo! 
Dogajanje je hitro, odločitve morajo biti takojšnje, 
produkcija je masovna, a sistem niti slučajno ni butast 
oziroma plitev. Seže ravno toliko v taktično globino, 
da je še zabaven, ter se ustavi tam, kjer bi začel biti 
preveč resen. Bržda največja odlika naslova pa je, da 
te zahvaljujoč prepoznavnemu frisu posrka vase kot 
zelo malo špilov. Vsaj ena solidno izkoriščena licenca, 
pri Tomu Bombadilu! 


Sneti se spetrazčveka o Gospodarju. Ko bo to 
storil zadnjič, bo dal ustnice Sauronovi goflji. 


vznemirljiva, razgibana, neplit- 

ka v dvojna zasnova, obilje na- 

činov in večigralstvo, ki bo tra- 
jalo zanimive, uravnotežene strani še 
nevideno dogajanje v Srednjem svetu w izred- 
no vzdušje v premalo naprednosti 3€ prevelika 
linearnost in vnaprejdoločenost % lika linear- 
nost in vnaprejdoločenost 
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Avtor / založnik: 
Demo različica: 


naši ljubi igričarski industriji se najbolj 
vneto oglaševani naslovi mnogokrat izka- 
' vost odurno zasenči skromnejše, a špi- 
lavno bogatejše naslove neodvisnih razvijalcev. Prav 
v taki situaciji so Space Rangers 2 ruskih klamfator- 
jev kode Elemental Games. Že sedaj je jasno, da jih 
odobravajočim kritikam navzlic čaka mračna usoda, 
saj jih zahodnjaške igričarske štacune (semkaj 
štejem tudi naše) niti povohajo ne. 
Vendar to ljubiteljev dobrih iger ne bi smelo ovirati 
pri nabavki, kajti SR2 so še kako vredni pozornosti. 
Manko debelega proračuna se sicer pozna, vendar 
tega avtorji niti ne skušajo skriti. Priročnik rabo po- 
lomljene angleščine denimo opravičuje z razlago, da 
se jezik skozi tisočletja spreminja in v prihodnosti 
pač ne more biti povsem enak, kot je sedaj. Podoben 
vtis pušča animirana uvodna sekvenca, ki je kako- 
vostna, a opremljena z govorom, ki že meji na tisto 
vrsto katastrofalnosti, iz katere se rojevajo fenomeni 


zz —i 


Različnih modulov za ladje je, kot se za razsežno vesoljščino 
spodobi, ogromno. Uporabite lahko celo artefakte iz črnih lukenj. 


tipa All your base are be- 
long to us. A to so malen- 
kosti, ki bodo morda od- 
vrnile plehkejše in mlajše 
igralce, bolj izkušenih pa 
ne bi smele zaslepiti. Pod 
njimi se namreč skriva zd- 
rava in sočna sredica užit- 
kov, ki je povrhu samo- 
svoja. Zadevščina je v os- 
novi neobvezujoča vesolj- 
ska pustolovščina tipa Eli- 
te, izvedena v zanimivem 
poteznem načinu s pre- 
lestno 2D grafiko. Temu je 
pridodan ščepec igranja 
vlog, saj je treba lik razvi- 
jati v šestih veščinah in 
nadgrajevati izbrano ladji- 
co. Nato sta v mineštro vr- 
žena dobršna kosa triraz- 
sežne realnočasovne stra- 


tegije in arkadne akcijade, na- 
kar je vse skupaj zalito z decil- 
itrom tekstovnih pustolovščin. 

Dobljeni zvarek je presenetljivo 
zabaven in zasvojljiv. Še na- 
jvečjo težavo predstavlja strma 
učna krivulja, saj ti na začetku 
ni jasno prav dosti. Okoli tebe 
je prostrano vesolje, karjola se 
premika na potezni način, plan- 
eti v sistemih krožijo okoli sonc 
in ovirajo navigacijo ... Na sre- 
čo je prisoten začetniški vodič, 
ki razloži smisel pojanja in te 
uvede v štorijo. Znajdeš se v 
vlogi pripadnika elitne skupine 
vesoljskih rejndžerjev, katerih 
naloga je ubraniti vesolje pred 
zlobnozlobnimi biomehanskimi 
dominatorji. A do ugleda prve- 
ga zlobca vodi 
dolga pot. Treba je razviti lik, nadgra- 
diti ladjo in zaslužiti zajeten kupček 
keša. Poti za dosego teh ciljev je več. 
Lahko naključno blodiš po vesolju in 
za upravitelje planetov opravljaš raz- 
nolike naloge (prevažanje tovora, st- 
rateško branjenja planeta, spremljan- 
je ladjic skozi nevarna področja ...), si 
kupiš tovornjačo in se greš trgovca 
oziroma svoje poslanstvo napotiš tja, 
kamor zvezde le redko posijejo, in ja- 
meš piratizirati. Za privlačnost počet- 
ja poskrbi živ, z detajli naphan svet. 
Na postajah lahko bereš novice in 
čenče ter tako izveš za kak dober po- 
sel, s piloti drugih plovil je moč nave- 
zati kontakt in jih prepričati v skupen 
napad na sitnega vsemirskega gusar- 
ja, naokoli posejane črne luknje so vir 


Strateški del ni odličje globine, vendar zna biti z gradnjo in poljubnim opreml- 
janjem robotov presenetljivo zabaven. Konzerve lahko tudi nadzorujete! 


Informacijski panoji na postajah niso le za okras, saj na njih izveste o 
napredku dominatorjev, tu in tam pa najdete celo kako uporabno čenčo. 


arkadne zabave in uporabnih artefaktov, možno je 
raziskovati neposeljene planete ... Najlepše pri vsem 
skupaj pa je, da te špil ne sili v nekaj, kar ti ni všeč. 
Če ti strateška plat z grajenjem in opremljanjem bo- 
jnih robotov ne ustreza, ti jih upravitelji ne bodo več 
ponujali. Enako je s težavnimi, a zabavnimi tekstov- 
nimi puzlami in arkadnostreljaškimi črnimi luknjami, 
kjer dobiš neposreden nadzor nad plovilom in v slogu 
Mutant Storma odstranjuješ nebodijihtreba ter se ogi- 
baš oviram. Kar pa ne pomeni, da so SR2 preprost in 
odpuščajoč naslov. Včasih zna igra biti preklemano 
zajebana in ko te med prevozom pomembnega tovo- 
ra naskoči skupina zagrizenih izobčencev ali domi- 
natorjev, zaslon hitro faše focn. 

Ob Space Rangers 2 sem se zabaval kot že dolgo ne. 
Naslov praktično na vsakem koraku preseneti s kako 
kulskostjo ali smešno domislico, recimo ko se zna- 
jdeš v zaporu in igraš tekstovno igro preživetja, v ka- 
teri je treba špecati za paznike, sodelovati v dirkah 
glodalcev in podobno. Namečkoma je vesolje ust- 
varjeno naključno, kar skupaj s peterico začetnih po- 
klicev pomeni dolgotrajnost, s katero se lahko pri- 
merja kvečjemu X3. Kot da to ne bi bilo dovolj, je na 
DVDju celoten prvi del, ki je sličen nadaljevanju, le 
da so glavni zlobci insektoidi. Če torej špil po nekem 
čudnem, trgovsko razsvetljenem naključju zasledite 
v naših prodajalnah ali se ne bojite spletnih nakupov, 
si mirne duše privoščite dobršno merico starošolske 
zabave! 


najprej viha nos nad nizkoproračunsko 
rusko produkcijo, nakar ga posrka dobra stara 
igralnost. 
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zabavnost na tretjo potenco V 
raznolikost igralnih pristopov v 
prostrano vesolje w starošolski 
tekstovno-pustolovski vložki w začetna težav- 
nost 3€ polomljena angleščina 3% 


Avtor / založnik:  Elemental Games / Excalibur 


marec 2006 


u Ul g . 


| vse na enem mestu ] 


mimovrste 
U 


www.mimovrste.com 


Samsung 940B Silver 19" Router TP-link Stušalka Logitech Vipkovnica Logitech HP LaserJet! 1020 
76.517 SN 14.157 SI 12.894 SIT 29.637 SIT 26,899 SIT 
319.30€ 67,42€ 5381 € 123,47 € 11225 € 


Vse cene so v SIT in veljajo na dan 8.3.2006. Trenutne cene si oglejte na www.mimovrste.com. Za morebitne napake v tisku se opravičujemo, 


Ti, infidel, torej meniš, da grafiti niso resna 
zadeva? Hah! Šejtan garjavi starikavi dalton- 
istični! Naj ti priobčim debatico z enega od 
spletnih forumov, pa premisli. 


<tema: 'How many timez have u been 
arrested for graffiti?'> 
<0 times i have been arrested 
my krew has my back when 
i do it we have about 5 
lookouts and 3 tagers the 
rest of the krew members are 
into other things besides graffiti 
i usally tag in public playses like 
bathrooms, playgrounds, scho- 
ols, and many morel... > 
<busted once.. someone ratted 
me out, and i think on the cops 
part that they overdid it.. it 
was bs... they had two sguad 
cars and a van full of some gang 
task force crap> 
<l've been arrested twice for 
graffiti, once was a warning and 
the second, the police man that 
was arresting me didn't show up to 
court. | got off for free both times.> 
<i've been arrested 12 times. i go alone 
each time and im always stoned be4 i do it. fines ha- 
ve gone up to 4000 but i can easily pay those debts.> 
lie ak, barvite slikice na mestnih zidovih niso 
Ta hec. Med mladimi risarji ter policisti divja- 
A jo prave vojne in medtem ko se drugi 
WA počutijo, kot da bodo eksplodirali, ko jih 
mularija zafrkava v glavo, prvi o sebi razmišljajo kot o 
upornikih, svobodnjakih, krvnikih sistema. Čeprav ne 
posedujejo laskavega znanja slovnice, živijo v svojem 


(O Trane oponaša Laro in Princa, vendar izpade strašno umeten 
in okoren. Njegovi dolgi skoki se čutijo preveč programirani. 


O Nekatere stopnje te s svojim vztrajanjem 
pri butasti kameri naredijo ultra živčnega. 


svetu in vztrajajo pri obliki 
puntanja, ki arhitekturni si- 
vini mnogokrat podari živl- 
jenje ter dušo. Pri tako čustve- 
nem početju pa je jasno, da se rodita 
resnost in tekmovalnost. Od tod 
grafiterske bande, ki nosijo lastne 
barve ter se borijo za kosce oze- 
melj z drugimi gengi. In od tu orjaški 
razpon grafiti-umetnosti, od najbolj bednih pos- 
kusov zelencev, ki ne znajo niti držati pločevin- 
ke z barvo, do mojstrov, katerih risarije vzame- 
jo sapo. Zlasti če pomisliš, da so bile verjetno 
ustvarjene pod plaščem noči, med histeričnim 
kričanjem pretresenih upokojencev in z namazi- 
ljenim pendrekom moža postave tik za trtico. 
No, čeprav imajo starci grafite povečini za nujno 
zlo, Getting Up: Contents Under Pressure ne šte- 
di z rispekti na njihov račun. Špil je 
možgansko dete znanega dizajnerja 
trendi cot Marca Ecka, ki je predan 
igričar in je kostolomno prisilil Atari- 
jevega šefa Bruna Bonella, da ga je 
založil. Bruno je bržda klonil pred za- 
četnimi predvidevanji, da bo igra slična 
Grand Theft Autu (ča-čing!), nakar se je 
prelevila v nekaj drugačnega. Igramo nade- 
budnega mladega grafiterja Trana, čigar 
želja ni povzpeti se v svetu kriminala, tem- 
več dobiti spoštovanje ulic v mestu Novi 
Radij, kopiji New Yorka. Ko zapretirava s 
kracanjem po tujih grafitih in jih dobi po 
prstih, se zazdi, da bomo spremljali še eno 
štorijo o najstniškem maščevanju. A če 
uvodne ure nekako petnajsturnega naslova 
minejo v znamenju otročarij, fabula kasne- 
je preraste v zaroto večjih dimenzij. S tem 


.. 


poveličevanjem uporništva je CUP pisan na 
kožo samopodobi grafiterjev, kar dodatno 
spodbudi stilistična izpiljenost in manko pret- 
varjanja. Zadeva enostavno rečeno ni fejk, saj 
ni zaslediti vmešavanja petdesetletnih kra- 
vatarjev, ki tisto, kar naj bi bilo danes kul, 
poznajo iz pripovedi svojih nečakov. V dvo- 
govore ni umetno vpletenih milijon fuckov in 
bitchev: jezik je sočen, a realen, tak, kot je na 
ulici, kjer si kljub temu, da tam po mnenju 
sivoglavih dušebrižnikov živijo sami kriminal- 
ci in izvržki, ne jebejo mamic tjavendan. Za fil- 
ing nadalje poskrbi izbor govorcev. Trana rec- 
imo gobca bruklinski raper Talib Kweli, ki ima 
petdesetkrat manj cekina od 50 Centa, a os- 
emstokrat več talenta. Sekvence so narejene 
z grafičnim srčkom in so vsled dramatičnih 
snemalnih kotov ter gibanja kamere pravi og- 
ledni užitek. Dodajmo zakonodajni sound- 
track, ki ga suče ipod in kjer so našli prostor 
tako Kweli kot Mobb Deep, Del the Funky Homosapi- 
en, Eric B, Rakim, pa didžejske starine tipa Grand- 
master Flash, ter dobimo nekaj, kar tako preseže 
sranje tipa Bulletproof, da ni več niti smešno. ln ko za- 
paziš, da je zaslon za izbiro misij v bistvu postaja 
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Borilni sistem temelji na kratkih kombinacijah in kno- 


fomlatu, žal pa tudi ponavljanju in zabitih malopridnežih. 


podzemne, kjer se zaradi avtentične tresljavične oko- 
lice ter zvokovja počutiš, kot bi bil tam, dojameš, da 
je Getting Up stilistično res dovršen. 

Škoda potemtakem, da se vsa ta doteranost ne preli- 
je docela v igranje. V grobem rečeno je Contents Un- 
der Pressure urbani Prince of Persia z na-gobec bojem 
a la Final Fight, zabeljen z nekaj tiholazenja in obilico 
risanja grafitov. Cilj premočrtnih nivojev je priti do 
mest na zidovih, kjer je znamenje za sprejanje, pot do 
tja pa premagati tako s skakanjem kot tepežkanjem 
policajev $ pripadnikov konkurenčnih band. Najbolj 
ajnfoh je prav slednje, ki se vname, ko te opazijo. En 
gumb je za pest na gobec, drugi za brco, oba skupaj 
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sovraga primeta, tu je par specialk in grabljen- 
je hladnih krepel, kot so deske, pokrovi kant 
ter palice za baseball. Toda ker par manevrov, 
zlasti prijem, deluje praktično na vseh nasprot- 
nikih, ki so itak zabiti do amena, sta globina in 
raznolikost navidezna. Užitek večinoma teče iz 
zadovoljujočega občutka, ko se pest ali želez- 
na cev stakne s čeljustjo, in zadostnega števila 
šefov. A celokupno je mlatenje velika, lahka 
rutina, v kateri zlasti preseneča, da pločevinka 
spreja ni maderfakersko orožje. Koliko zamu- 
jenih priložnosti: lahko bi recimo črnca pospre- 
jal v belo in bi ga sonarodnjaki pretepli, ali pa 
bi ga pantomimiki toliko časa trepljali po rami, 
da bi mu otekla in bi umrl. Isto velja za grafiti- 
ranje. Motiš se, če misliš, da boš lahko risal po 
lastni želji, z elegantnimi potegi miške. Name- 
sto tega se postaviš tja, kjer je sliki vnaprej do- 
ločeno mesto, izbereš motiv iz črne knjižice, s 
čimer ga preslikaš na steno, in jameš vleči s 
sprejem, da ga prebarvaš. Če presežeš radodarno ča- 
sovno omejitev, dobiš le manj rešpekta, enako kot če 
packaš ali se ti ne da kracati velikih grafitov. Po kaki 
tretjini igre prejmeš sposobnost hitrejšega slikanja, in 
še dobro, saj začneš ravno takrat nekje bentiti nad 


€ Kot narekuje zakon ulice, je Trane brutalen in ne štedi s kolenčki 
v fris ter krvobrizgi. A dizajnerske cote zmanjšajo prepričljivost. 


enoličnostjo početja. Vendar ta zaradi povečane 
hitrosti ni nič manjša, kajti zapolniti je treba na ducate 
grafitov, celo na stotine, če bi rad dobil več spošto- 
vanja in s tem odklenil več dodatnega materiala. Tega 
je ogromno, med drugim pretepaški modus za dva, in 
nudi dober razlog za natančno oziroma ponovno 
preigravanje. Prav tako ni moč za- 
nikati dejstva, da so grafiti čudoviti: 
barviti, raznoteri - od besedila do 
slik, izrezbarjeni do najmanjših po- 
drobnosti, že prav umetniško dov- 
ršeni. Nič čudnega, saj so jih ust- 
varjali legendarni artisti. A navzlic 
temu se zdolgočasiš, saj v razvle- 
čenem aktu risanja ni ničesar ust- 
varjalnega ali izzivalnega. Niti ure- 
jevalnika lastnih podobic ni, tako 
da je kreativnost resno omejena. 

Ostane ploščadna akcija, ki zelo 
spomni na Prince of Persia. Oziro- 
ma Tomb Raider, glede na to, da 
Trane nima sposobnosti teka vz- 
dolž zidov, sukanja časa nazaj in 
podobnih lastnosti vrhunskih akro- 
batov. Je tudi bolj neroden od Lare, 
da o Princu ne govorim, predvsem 
kar se animacije in občutka logi- 
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€ Grafitiranje poteka tako, da z vlečenjem spreja zapolniš z belimi 
črtami orisano predlogo na zidu. Lastnoidejnega risanja ni sploh. 


čnosti tiče. Zna sicer plezati po žlebovih, viseti z robov 
streh, se po prstih pomikati vzdolž njih, se odrivati od 
sten in se vzpenjati po rastlinju. Toda vedno, ko skače 
in se prijemlje, se ti dozdeva, da je vse na tračnicah in 
da v njegovem početju kratkomalo ni lepote. Poznejše 
stopnje ga resda vodijo vse više, saj 
lahko grafiter ultimativno spoštovanje 
doseže šele z ultra visoko postavljenimi 
slikami. Dobesedno je meja nebo. A 
vedno je okolica precej duhamorna in 
saponejemajoča in nikdar niso skakal- 
ne puzle zasnovane genialno; kvečje- 
mu so obrtniško zadostne. In ko se 
praskaš po buči glede nečesa, česar ni- 
kakor ne moreš izvesti, sta razloga za 
to še kar lesen lik in nadvse sitna kam- 
era, ne kaka bistvenost, ki si jo bil 
spregledal. Še dobro, kajti nadzorova- 
nje pogleda je dejansko tako naporno, 
da bi ruknil miš, monitor in mamo 
skozi okno, če bi bil odvisen od pa- 
zljivega oprezanja. Kamera se na last- 
no pest suče kot pobesnela, v tesnih 
sobanah se nikakor ne zna naštimati 
tako, da bi karkoli videl (kar je zlasti žur 
med bojem), dočim je na par nivojih 
nič manj kot smrtonosna, saj delaš zgolj po intuiciji. 
Še ena težava je občasen manko nadaljevalnih točk. 
Ena sama napačna skakalna odločitev, ki jo vsled 
tumpaste kamere komot storiš, in jovo na novo sko- 
raj ves nivo. Kako zabavno. 

Posebno poglavje za grajo je neprilagojenost račun- 


gendarni stenorisci, navduši kljub nepoudarku na kreativnosti. 


alom. Stara štorija - tako kot nebroj iger je 
Getting Up zasnovan za konzole prejšnje ge- 
neracije, vsled česar ga daje malce ostarela 
podoba, zlasti pa manko grafičnih bonbonč- 
kov in jeremijade z nadzorom. Ločljivost gre 
do 'urnebesnih' 1024 x 768, razen nje ni moč 
spreminjati ničesar, niti kontrol ne. Če nimate 
ploščka, je igranje skoraj nesmiselno, saj je 
vse ustvarjeno z analognima gobicama v mis- 
lih. Posebej nažira zateženo zapolnjevanje gra- 
fitov s tipkami. Ker je realnost taka, da so džoj- 
pedi in konzole v tej zvrsti v ospredju, za to raz- 
vijalcev The Collective ni moč kriviti. Vendar bi 
lahko nadzorno shemo zrihtali bolje ali vsaj 
omogočili, da si igralec nastavitve določi sam. 
Tako temeljna prednost kot pomanjkljivost 
Contents Under Pressure je, da je precej boljši 
fanovsko grafiterski kot špilavni izdelek. Vse, 
kar obkroža jedro, od nepotvorjene estetike in 
odlične glasbe prek uporniške zgodbe do iz- 
vrstnih grafitov, je tako izpiljeno, da bo pri občudo- 
valcih risanja po betonu pregnalo velik delež benten- 
ja nad povprečnim bistvom. Če ne ceniš grafitov in 
vsaj malo ne pripadaš tej subkulturi (oziroma si nek- 
do, ki rad ustvarja lastne slikarije, in te ne vzburja 
misel na sprejanje po predlogah), temveč le iščeš do- 
bro skakalno-tepežkarsko zabavo, pa se na tem 
igrišču ne zadržuj. Si namreč na območju tuje bande. 


Pobesneli laktur se odpravi na grafi- 
terski pohod, na katerem vse stavbe v Ljubljani 
okrasi z deležji na -ši in staroslovanskimi 


glagolniki. 

64 doterana v solidna zgodba w 
sijajni grafiti w omejeno, eno- 

lično grafitiranje 3€ ploščadarjenje brez prave- 

ga navdiha 3€ ponavljajoč se boj 3€ okoren nad- 

zor in kamera 3 neprilagojenost računalom % 


The Collective / Atari 


izvirna tematika w stilistično 


Avtor / založnik: 


am bom kar naštel, zakaj so skoraj vse 
simulacije zimskih športov bolj griš kot ne. 
Prvič, redno jim spodleti prenesti v e-obliko 

tako tehnično zahtevnost kot vznemirljivost 
športov, ki jih obravnavajo. Drugič, nič ne dajo na 
izvedbo in vzdušje, ki spremlja tekme. In tretjič, prej 
bodo vepri lepo dišali, kot bodo te igre dobile pamet- 
no licenco. Uuu, lej, Bodeja Millerja smo najeli! Ej, 
boli me presredek - hočem svetovni pokal, kot se 
spodobi, z obema spoloma, vsemi disciplinami, ra- 
janji po zmagah, poštenim komentarjem, resničnimi 


€ Na štartu biatlona so ducati tekmovalcev, ki se gib- 
ljejo kot en mož in v katere se zaletavaš kot v les. 


Crazy Frog 


ding ding ding ding dididing ... Zdrav mo- 
zeg v samomor pahneče medmetovanje 
psihotičnega žabca z mobidičnežev in lo- 
jtre popularnih sviralic je zdaj še odpuljena 
dirkačina po zgledu nadmočnega Mariovega kartašt- 
va postalo. Osmerica prismuknjenih šoferjev (od- 
klenljiva je še tank-krava) različnih hitrosti, okretnos- 


6 Proge so večinoma precej dolge in duhamorno nežidanih batv. 


Tudi krajšnic in podobnih naprednosti v njih ni iskati. 


prizorišči ... ln, za božjo voljo, smučkami, ki pri rob- 
ljenju odrinejo sneg, ne da drsijo kot po ledu! 

Wintersport Pro 2006, še en germanski proizvod, ki 
ga skušajo rulji sfurati tako, da ga prodajajo po 25 ev- 
rov, ne zadovolji nobene od teh zahtev. Vsebuje alps- 
ko smučanje (slalom, veleslalom, super-G, smuk), 
skoke (nič poletov), biatlon, nordijsko kombinacijo 
in, em, bob. Tako, za vsak slučaj, ker so ga ravno lah- 
ko noter dali. Sem in tja je videti kako znano ime tipa 
Benjamin Reich, ampak 99 % folka je izmišljenega, in 
to na najbolj debilne načine - dan, ko se bodo Brazil- 
ci resno lotili smučarskih skokov, bo dan, ko bom 
imel postavo manekena. Okej, način igranja. Alpsko 
smučanje bi lahko vzeli iz katerekoli tovrstne igre 
doslej - pač drviš v dolino in malo robiš. Pri slalomu 
je kontrola s tipkami nemogoča, saj je digitalno pos- 
tavljanje ob vrata vse premalo natančno, da bi reč 
preizkusil s ploščkom, pa ni šlo, saj me je ob kliku na 
Settings vedno ruknilo v Okna. Kao huda fora je vra- 
čanje časa za pet sekund nazaj v slogu Perzijskega 
princa - huh?? Pri skokih še pred odrivom dvakrat 
stisneš preslednico (res logično) in potem rajdaš z 
mišjo, pri čemer tekmovalec za uspehe dobiva točke 
za odriv ter let. Naj me strela v mehko, če sem napre- 
dek opazil. Biatlon je kar v redu, a o njegovi vznemir- 
ljivosti dovolj pove dejstvo, da večino proge pretečeš 
v pohitrenem načinu. Bob je pa standarden do obisti. 
Dodajmo spletni multiplayer, v katerega nisem v treh 


Racer |' 


ti, pospeškov in korpulentnosti v trapa- 
stih šajtrgah divja po zvijuganih pro- 
gah, drug po drugem udrihajoč z raz- 
noraznimi krepeli. Žabjedrč je v nas- 
protju z barvito vodovodarsko spoli- 
ranostjo raznolikostno precej na psu, 
saj ducat pist sliči ena drugi kot mrest 
mrestu. Povsod se furaš po gg? 
ringlšpilsko speljani avtoce- 

sti, občasno skakalnično frčeč po luftu in 
v loku bruhajoč ob ostrih ovinkih. Neod- 
pustljivo je, da ob vseh teh šikanah ni 
vdelano njih dričajoče sekanje ali skaka- 
nje in je najzvitejša tehnika rahel spust 
gasa. Če pa se nesrečno zakantaš v kak- 
šen zid, zna biti odkačevanje precejšen 
problem. Tudi pri rabi orožjec ni poseb- 
ne globine: ko si na čelu, naprdevaš mi- 
ne in greniš življenja luzerjem zadaj, itak 
omedlevajočim vsled tvojega metanske- 
ga izpuha, dočim so rakete, laser in 
atomski buzdovan pogojno uporabni za 
tamanjenje onih spredaj. Nadzor ni naj- 
bolj natančen in posedovanje ploščka je 
skorajda nuja. Puščavniško moraš za 
prebitje skozi štiri pokale, pri čemer je 


€ Duhec dostikrat manjka v dirkačinah, gredo pa ga 
vdelat sem, kjer je čisto vseeno, če ga ne bi bilo. 


dneh dobil niti enega sotrpina, ker nikogar na liniji ni 
bilo, tako-tako grafiko brez trohice tekmovalnega 
vdušja (enolično nabijanje kravjih zvoncev ne naredi 
filinga!), manko komentatorja in katastrofo od muzi- 
ke, pa dobimo še en kopiraj/prilepi naslov za mulčke 
6 stare mame. Bo treba za pametno zimščino res po- 
čakati na naslednjo ledeno dobo? 


hoče curling! Razumete, 
curling!!! 


Cyanide 


€ Žetoni omogočijo nažiganje s 
pokalicami, šraufi pa uštimajo zjahano 
s ) karjolo in preprečijo prerani konec dirke. 
dua. zadnji enourni maraton skozi vse prej- 
šnje proge, šišniti tristopenjsko sposobne 
sovrage, medtem ko lahko v navezi z živim tekme- 
cem na razdeljenem zaslonu dirkaš ali se v treh med 
kampanjo odklenljivih arenah kot pri Kartovih balon- 
čkih pokalično mikastiš. 
Drži, da zna Crazy Frog Racer v dveh dogajati in hec- 
nih, otrokom prijaznih vozilščin za abake ni ravno de- 
set na vsak krak. A do prave žurerskosti kljub na- 
dležni nalezljivosti bombedomanja tej bledi, podhran- 
jeni, kopirantski in enolični kvakariji manjka še dosti. 


pri testu čezlesnosti pogr- 
ne na vsej črti. 


Digital Jesters 
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ečina namiznih iger naloži breme razre- 
ševanja položaja na ramena kocke. Diplo- 
macy, sorodnica znanega Riska, pa to nak- 
ljučnost zamenja s spletkarsko človeško 
naravo v podobi vaših soigralcev. Hakeljc se skriva v 
sistemu, ki od sodelujočih zahteva, da sklepajo za- 
vezništva. Na karti je na province razdeljena Evropa, 
ki jo zasedajo sile z začetka dvajsetega stoletja; Av- 
stro-Ogrska, Nemčija, Francija, Anglija, Rusija, Italija 


60 Vmesnik se hvali z grafičnim prikazom potez, iro- 
nično pa bi si želel ravno tekstovnega povzemanja. 


Tiger Woods 06 


erjamem, da je vsako leto težko us- 
pešno nadgraditi tako odlično šport- 
no simulacijo, kot je Tiger Woods 
PGA Tour. Pravzaprav je impresiv- 
no, da je EA to uspelo dve leti zapored, z iz- 
vrstnim TWO4 (J124, 89), ki ostaja najboljši v 
seriji, in s slično odličnim TWo05 (J136, 85). A 
vsake pravljice je enkrat konec - ja, tudi jaz 
sem shujšal - in čeprav je Tiger 06 soliden špil, 
prestola ne more prevzeti. 
Res je, fizikalni model, umetna pamet, IgroFris 
in miškavni sistem TrueSwing, ki simulira za- 
mah s potegom podganice, ostajajo na visoki 
ravni. Zamahu je zdaj dodan analizator, ki ti 
natančno pove, kako dobro si žvajznil belo ok- 
roglinico, TrueSwing so nadalje popilili in mo- 
goče je igranje z joypadom. Toda prog je dva- 
najst (prej 11, predprej 18 - tedaj so bile orenk 
fantazijske, recimo Predator; zdaj imamo namesto teh 
upokojenski Greek Isles in havajsko otoško klasiko) 
in so solidne, a nič več kot to. Za to je po eni strani 
kriva delna ponovljenost, po drugi prežvečenost 
novink. Ja, tu so zvito razporejene peskovne pasti, 
roughi in voda, veliko lukenj omogoča alternativne 
pristope in igranje je zopet tako taktično kot s 
poudarkom na direktni spretnosti. A svežine ne gre 
iskati, tako kot ne res nadmočno izpiljenih prizorišč iz 
04 in 05. Kar se modusov tiče, oglašujejo Tour, kjer 
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O Grafični pogon počasi stari in čas bi bil, da fašemo docela 
novega. Je pa res, da je IgroFris sposobnejši kot kdajkoli. 


in Turčija. Edini cilj je zasesti vso karto, pri 
čemer se vojskujemo z le dvema vrstama enot 
- pehoto in ladjami. Vse figurice so enako 
močne in v konfliktu zmaga stran z več mož- 
mi. Važni finesi sta naslednji: prvič, v posa- 
mezni provinci je lahko naenkrat samo ena 
enota (lahko pa ji tiste v sosednjih pomagajo), 
in drugič, imamo lahko le toliko vojske, ko- 
likor posedujemo centrov s surovinami, ki jih 
je malo. Zaradi tega je nemogoče varovati vso 
mejo imperija ali na majhnem delu karte nagrmaditi 
premoč. Posledično so zavezniki obvezni, zmaga je 
odvisna od poznavanja soigralcev. Zabava izvira iz hk- 
ratnega izvrševanja potez. Tako izvemo, da nas je 
kolega pošteno prinesel okoli, v taistem trenutku, ko 
on dolgega nosu ugotovi, da mu nismo ostali dolžni. 

No, nabrati šest soigralcev za eno mizo je težavno, a 
elektronski Diplomacy, ki bi to razrešil, pogrne. Eno- 
igralski način, ki vestno posnema namizna pravila, ni- 
ti pod razno ne premore izvirnikovega vzdušja. Začet- 
nika utegne umetna pamet na težji stopnji zmesti, saj 
je agresivna kot hudič. A računalo se kljub temu, da 
naj bi posnemalo osebnostne vzorce, vede kot pobezl- 
jana kura, ne drži se dogovorov niti en korak in meče 
enote sem ter tja. Če imamo smolo, da se vse sosede 
obrnejo proti nam, je dovolj počakati en korak, pa se 


od bednega amaterčka napreduješ do profija. V 
načinu Rivals pa se spopadeš z legendami, med ka- 
terimi prednjači Tigerrrrr, čeravno car Nicklaus ne 
umanjka. Na novodobnih, nespremenjenih progah, 
urg. Pravega menedžerskega še vedno ni. 

Področje, kjer je bil TW vedno močan, je nalinijsko 
udejstvovanje. Ne zato, ker bi bilo nekaj res posebne- 
ga, temveč zaradi skupnosti, ki je starejša in bolj omi- 
kana od običajne. Če je že puščavništvo jako relaksi- 
rajoče, je spletni multiplayer toliko bolj. Folk se po- 


6 videz je dokaj špartanski, a se mu kljub vsemu uspe zati- 
kati, kar ob časovno omejenem odločanju sploh ni smešno. 


bodo steple. Nadomestki za obraze živih nasprotnikov 
obvladajo približno tri izraze in zraven hropejo kot 
konji, dočim vmesnik rad skrije, kaj se je med razre- 
ševanjem potez dogajalo. Težave z vmesnikom so hk- 
rati razlog, da špil ne zadovolji niti v več. Do zadnjega 
obliža špil ni premogel niti privatnega kanala za spo- 
razumvanje med soigralcema! Na Paradoxovem ser- 
verju je hudirjevo težko najti soigralce in več je 
možnosti, da napaberkujemo kolege za lokalno 
mrežo. A kdo pri zdravi pameti bo buljil v ekran, če se 
lahko za mizo soigralcu reži direktno v fris? 


Imperialist 
nožem v hrbtu. 


Paradox 


(Na)tlačenka 148 


govarja o družinah in hrani, pohvali dobre udarce in 
bodri tekmece ob slabih, laga itak ni ... Idila. Je pa 
občutek precej sličen predhodnicam, dočim sistem, 
ki obljublja, da ne boš nasprotnikov nikdar več čakal, 
deluje bolj napol. 

Tiger Woods 06 je dobra golfščina, odštevši naštete 
pomanjkljivosti, nekam utrujeno grafiko in hrošče, ki 
prispevajo h kamernim preskokom, čudnim situaci- 
jam in sesutjem. Vendar pa se zdi 06 od vseh zad- 
njeletnih Woodsov najbolj slična razširitvenemu pa- 
ketu. Zategadelj bi na vašem mestu, gospod Janša, 
ako ne vztrajate pri najnovejšem internetnem udejst- 
vovanju, tole inkarnacijo preskočil. Oziroma se (vno- 
vič?) lotil superiorne 04. Se vidiva na Mavriciusu! 


Norec si želi načinov Hit 
the Hamsters in Kick the Caddy! 


irbčni Gregor je v naših logih dokaj neznan 
otroški junak, ki je po šestdesetih letih 
nastopanja v poučnih slikanicah dobil še ve- 
likoplatensko risankasto udejanjenje. Samo- 
umevni spremljajoči skakavni špilič je tako kot 
knjižice namenjen mlajši deci, ki se bo v kožuščku 
simpatičnega opička zlahka našla kljub angleščini. 
Tretjeosebno uganjanje opičjih vragolij se prične, ko 
nenasitno zvedavi šimpanzič sledi osmoljenemu 
raziskovalcu v betonsko srce razvite civilizacije. Do- 


Helijnjake za zračno rogoviljenje dobimo šele po par 
ponavljajočih se rundah pokalne podigre v parku. 


PC:enm PC cos 


A CLUSIVE 


s A CLUSIVE 


Četa Fg Smotatov 2 


ber ducat trirazsežnih, med 
izseke iz filma nanizanih mai 
stopenj džungelsko iz- 
točnico zamenja za / 
ladijsko podpalubje, 4 
mestna stanovanja, 
prometne avenije in 
muzejske sobane. Šibanje skoznje je tudi 
vsled manka sovražnikov in obilice nadalje- 
valnih točk jako neproblematično. V maniri so- 
dobnih ploščad poleg skakljanja, plezanja in grab- 
ljenja rumenih ukrivljenih sadežev obsega še izgrun- 
tavanje prgišča popestritvenih ugank tipa 'podri dre- 
vo, da dobiš most' ter ubadanje s četverico enostav- 
nih, razvlečenih podiger. Brezrepi primat more eno- 
jno in dvojno skakati, a slednjega ni brez dodatnega 
klofa po tipki kojci po prvem stisku. Zaradi te lese- 
nosti šape spočetka zgrešijo marsikatero liano, čep- 
rav je tipkalno-mišji ali ploščkovni nadzor drugače 
spodoben. 

Čudovit obrobljen slog grafike in vsesplošna luštka- 
nost junačka uspeta instantno priljubiti, ne moreta pa 
skriti dokajšnje plitkosti in kratkosti, ki pestita igro. 
Nabiranje banan in brskanje po vsaki količkaj zan- 
imivi krami, ki opičjaku prekriža pot, sicer odklepata 
pokrivalca, izsečke iz risanke ter par res hecnih film- 
čkov z govorci v studiu. A večino dobrot brez poseb- 


nega truda razkrinkaš že ob pr- 
vem, komajda triurnem guncanju 
afen. Hudo nenavdihujoča lin- 
earnost z izčrpnimi navodili, ki 
skačejo izza vsakega vogala, res- 
da pripomore k preprostosti, ki pri- 
tiče jako mladi ciljni skupini. Toda 
kanec več naprednosti s kakim po- 
mežikom za odraslejše ne bi škodil. 
Pač pasirana bananina kašica, ki 
zna mlečnozobim kratek čas ugajati, 
a trajnih sledi v njih igričarskih 
analih ne bo pustila. 


Tu ne gre za primer fobije pred pobalinskimi afna- 
mi, ampak občudovanje njihovih plesnih veščin. 


Navi, mala opica, zmaši vase 
šop banan z olupki vred. 


UEBISOFT 


es XCLUSIVE 


a XCLUsve 
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IGROVJE 


THE SIMS 2: OPEN FOR 
BUSINESS 

poznajte SimRetra. Služenje par tisočakov na 
S dan mu je omogočalo lagodno življenje, toda 

kreativna žilica mu ni dala spati. Že nekaj časa 
se mu je porajala ideja o bogatenju iz domačega fo- 
telja. Skušal je slikati in igrati v sosednjem jazz klubu, 
vendar ni dobil več kot par sto simeoleonov bonusa. 
Nakar je SimRetro zašel skozi območje, kjer se nor- 
malne stvari ne dogajajo pogosto <Retro naloži do- 
datek Open for Business> ... 
Telefon je hitro omogočil odprtje domače hiše v espe- 
jevske namene, poleg nakupa javne posesti, za katero 
bo čas pozneje, ko bo obvladal vse poslovne prijeme. 
Te je spoznal v strmi učni krivulji, a jih ni bilo težko 
razumeti. Na voljo je dobil dva pristopa k služenju: 
prodajo predmetov in računanje vstopnine. Nemudo- 
ma je pomislil na odprtje diskoteke v kletnih prostorih 
in čez par ur so zapuščene cemenetne stene zaživele 
v štirih progah mavrice. Klub Spectrum je bil garažni 
diskač z vsemi pritiklinami Nightlifa, le da je bil last- 
nik on sam. Pred vhod je obesil znak za odprtje in av- 


CO izdelovanje robotovi in igrač je moč hitro zapopasti, saj so 


edina pot do novih kulerskih predmetov. 


tomat za pobiranje urne vstopnine. Ceno je naravnal 
na poceni in pred napravo so se jeli zbirati mimoidoči, 
ki jim je lastnojezično pomagal do nakupa vstopnice. 
Ko je nabral dovoljšno množico, je hitro skočil do me- 
šalk in didžejal glasbo do jutranjih ur. Nato je plesišču 
dodal bar in s prodanimi pijačami ustvaril dodaten 
profit. Klub je uspeval in na zofah je bilo videti vedno 
več stalnih strank, ki so s svojo privrženostjo dvigo- 


NEPREKOSLJN 


vale uspešnost. Ob vsaki prelomni točki je SimRetro 
pridobil novo lastnost, recimo opazovanje razpolože- 
nosti ali sposobnost spoznavanja celotne mreže prija- 
teljev naenkrat. 

Par tednov kasneje se je lotil svojih drugih sanj, 
likovne galerije. Kupil je poslopje v novi nakupovalni 
soseski in zaposlil blagajničarko ter hosteso. 
Vsak dan se je zjutraj odpeljal do lokacije, 
poklical uslužbence in odprl vrata galerije. 
Sčasoma je dobil značke za delo z denarjem 
in prodajo. Da bi malo razbremenil naporen 
ritem, je zdaj izučeno hosteso povišal v pos- 
lovodjo. Tako je vsak dan izvedel za zaslužek, 
vsake toliko pa jo je poklical po telefonu, da 
sta se pomenila o problemih. Ko je še sam 
vodil posel, jih je bilo kar nekaj. Najbolj ga je 
motilo neinformativno poročilo, ki je kazalo le 
skupni zaslužek in izgubo. Ampak v redu, s 
spremljanjem obratovanja je hitro videl, kam 
ponikajo denarci. S tako ustaljenim dohod- 
kom je razmišljal o prihodnjih naložbah. Na- 
jprvo so mu misli utekle na tri delovne mize, 
kjer bi se lahko naučil izdelovati robote, 
igrače in šopke. Vsakega od narejenih pred- 
metov bi poleg prodaje lahko uporabljal tudi 
sam. Nadalje bi lahko tržil igrače, elektroniko, 
preproge, avtomobile, celo drevesa. Oziroma 
kupil okoliška posestva in prodajal lastniške 
listine. Mnogo izzivov za SimRetrovo poslovno 
žilico, ni kaj. Še dobro, da si je nabavil fini do- 
datek Open for Business! Retro 


Electronic Arts 6.700 SIT 


SWAT 4: STETCHKOV 
SYNDIGATE 
b-4 etrti del serije SWAT je brž obveljal za 
C:: najbolj priljubljenih komandovš- 
čin, pri čemer jo živo ohranjajo pred- 
vsem prostovoljni izdelovalci kart in modov 
(med drugim slovenski WulfMod). Zdaj pa je 
pred nami še uradni dodatek, Stetchkov Syndicate, 
ki za razliko od mnogih plačljivih dodatkov ni molz- 
na krava. Prinaša namreč vse, kar smo si želeli! 
Najpomembnejša sprememba je sedmerica novih 
kart, ki so odlično narejene in večje od starih znank. 
Taktiki boste navdušeni nad izboljšano umetno 
pametjo, ki je sedaj še bolj nepredvidljiva. Eden od 
bonbončkov originala je bil ta, da so vas v vsakem 
w 


JA 


A OROZA .1I 


igranju pričakali sveže razporejeni nasprotniki, ki so 
mnogokrat tekali naokrog in vam delali preglavice v 
že očiščenih sobah. Sedaj je še huje: mnogokrat po- 
tegnejo izza pasu rezervno pištolo ali v trenutku vaše 
nepozornosti poberejo odvrženo puško ter vas pre- 
senetijo. Nov skupek kart je precejšen izziv tudi za 


€ Bed gajs, gud gajs. Bodo igre sploh kdaj tako globoke ter 
provokativne kot filmi tipa Siriana? 


izkušene igralce; slednji vsekakor dajte priložnost še 
stopnji elite. Kooperativci bodo veseli, saj lahko zdaj 
sodeluje kar deset igralcev, ki se porazdelijo v dve 
enoti (rdeča in modra). Igralci glasujejo za vodjo svo- 
je enote in se podajo na čiščenje z dveh koncev, 
lahko se tudi neposredno pogovarjajo po mikrofonih. 
Priporočljivo je označevanje očiščenih prostorov z 
odmetavanjem svetlobnih palic, ki je takisto dobro- 
došla novost. Strežniki imajo ogromno novih nastavi- 
tev, nov je večigralski način smash 6 grab, v katerem 
morajo osumljenci najti kovček in ga prenesti na oz- 
načeno mesto. Ker je kovček težak, bo igralec, ki ga 
prenaša, počasen, za nameček pa bo lahko držal le 
drugotno orožje. Krepelca so prav tako frišna: hitro- 
strelna P90, natančna colt snajperica, lahki mitraljez, 
mogočna pištola in tazer cobra, ki ima kar dva šok- 
naboja in možnost stresanja. Upornike se da po no- 
vem prepričati v predajo s pestjo (kako, em, priroč- 
no), le pretiravati ne smeš, da ne bo beseda hitro 
nanesla na pregovorno nasilne policiste. 

Enoigralska izkušnja je res malce kratka, sodelujoči 
umetnopametniki znajo zatajiti in že tako dolgi nala- 
galni časi so se še podaljšali. Vendar te težave ne izni- 
čijo pozitivnosti dodatka, ki je vsekakor vreden svojih 
štirih tisočakov. Aprila pa prihaja SWAT 4 Gold Edi- 
tion, ki bo združevala izvirnik in dodatek. IceBreakr 


Vivendi Universal 4.500 SIT 
Fa 
IA OBRAMBE 


..najzanesljivejša zaščiti 
pred virusi, črvi, trojanci, 
spywareom in vdori... 
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PRINCE OF PERSIA: 
THE TWO THRONES 


e se Prestoli za PC in konzole 
C zgledujejo po Peskih časa in Bo- 

jevniku v notranjosti, lahko za 
mobilniške trdimo, da se poleg na sled- 
nja opira na Haremske dogodivščine, 
prvi PoP-špil za mobidike. Gameloftovci 
so tako iz vsakega potegnili tisto naj- 
boljše: lepotice iz prvenca, akrobacije iz 
SoT in bojevanje iz WW. 


Tudi dirke vpreg niso izostale in so, 
kljub drugačni obliki, uživantske. 


Zgodba je enaka na vseh platformah, 
vendar je na mobilnikih predstavljena le 
v grobih obrisih. Zato pa je igralnost od- 
lična, od ploščadne do bojevalne akci- 
je. Le akrobacije so malo preveč enos- 
tavne, saj s pritiskom na gumb princ za 
nas opravi večino dela. Kakopak je tu 
mutiranje v temnega ritojebača in pris- 
otni so speed killi, a zopet poenostavl- 
jeni - ko se nasprotniku približamo od 
zadaj, ga bo princ usmrtil sam. Poleg 
štorijalnega je tu preživetveni način, 
enak onemu iz Warrior Within. Težavn- 
ost je pravšnja, grafika pa za nivo boljša 
od prejšnjega dela. Dve uri zabave, 
torej - malo, a kakovostno. Stroj 

Gameloft java 


FRANTIX 


ežava večine iger je lenobnost 
T.«;: Frantix sicer ni pre- 
delava, kar tej skrbi takoj doda 
deset ton teže, vendar je tako bleda in 


Včasih se res sprašujem, kaj razvijalci mislijo, ko dajo v 
obtok take nenavdihnjene in utrujene špile. 


generična, da nikakor ne more biti v 
ponos ferrariju ročnodrka, na katerem 
teče. Gre za 3D akcijsko miselnico, kjer 
v ptičjem pogledu vodiš luštkano-hecen 
lik po nič manj kot 185 labirintkih in z 
odpiranjem poti ter ogibanjem sm- 
rtonosnim oviram pobiraš raznobarvne 
diamante. Predloga je bila sicer obde- 
lana že ničkolikokrat, a Frantixov nag- 
lavni greh leži drugje kot v neizvirnosti. 
Najprej je tu zajetno število elementov, 
na katere je treba paziti. Čar najboljših 
puzelščin je v tem, da ti dajo enostaven, 
pregleden nabor sestavin, ki jih hitro 
shraniš v možgane, nakar veličino črpa- 
jo iz premetene manipulacije teh teme- 
ljnih gradnikov. Študija: Lumines. An- 
tištudija: Frantix. Že ko preigraš petna- 
jst nivojev 'Tutorilandije', se ti kar vrti 
od takih in drugačnih vrat (v eno smer, 
v drugo smer, naključnih, odklepabilnih 
z dragulji specifične barve ...), pretikal, 
naravnih ovir, škatel, sovražnikov in 
tako dalje in tako naprej. Zlasti prob- 
lematična so stikala, ki se komajda ra- 
zlikujejo med sabo, tako da moraš prib- 
ližati pogled, da jih sploh prepoznaš. 
Kar je cel žur na številnih časovno ome- 


Od blizu Frantix še nekako zgleda, ampak dejstvo je, da 
ga igraš iz čimbolj oddaljene ptičje perspektive. 


jenih nivojih, pri čemer frustracije ojača 
pisana, a kljub temu grda in namečko- 
ma generična okolica, ki rada zamaski- 
ra tako pomembne reči, kot je izhod. 
Nakar nažira še kontrola: ker se pre- 
mikanje izvaja po poljih, ob količkaj 
pretiranem tiščanju križca (gobica je v 
bistvu neuporabna, saj so smeri štiri) 
stečeš mimo želenega mesta, saj se ne 
moreš ustaviti kar takoj, ter dostikrat 
umreš. In hajdi spet od začetka. 

Saj ne rečem, nekatere puzle so v redu, 
dolgotrajnost je pri količini vsega sku- 
paj definitivno prisotna in cena bi mora- 
la biti tudi pri nas malo nižja od običaj- 
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Prebarvani New Rally-X me je zabaval tri minute, nekako 
toliko kot izvirnik. Tu napredka skoraj ni. 


ne za PSPjeve naslove. A tisti svinec, ki 
se ti razliva po žilah ob podaljšanem ig- 
ranju Frantixa, je direktna posledica us- 
tvarjalčeve nespretnosti in odsotnosti vi- 
zije. Ena nezapomnljivost več! 50 Sneti 
Ubisoft PSP 


NAMCO MUSEUM 
BATTLE COLLEG- 
TION 


.w 

eprav bodo starinske Namcove 
C igre na PS4 in xboxu 1080 vide- 

ti nadvse bedne, bodo tam go- 
tovo pristale, saj jih kani založnik po 
vsem sodeč spraviti na čisto vsak ig- 
ralni sistem. PSP izjema ni: Namco Mu- 
seum Battle Collection prinaša sede- 
mnajst 'klasičnih' naslovov iz pretek- 
losti, ki segajo od ultra prodornih (Pac- 
Man, Ms. Pac-Man, Galaxian, Dig Dug, 
Galaga, Bosconian, Rolling Thunder, 
Rally-X) prek ne zares slavnih (Xevious, 
Mappy, The Tower of Druaga, Dragon 


Buster, Motos) do obskuritet (New Ra- 
lly-X, Dig Dug 2, Groada, King and Bal- 
loon). Klasična mišela za take kolekci- 
je, čeprav je treba priznati, da je mar- 
sikaka od Namcovih starin še danes 
zabavna. Zlasti sta to goltavščini Pac- 
Man in Ms. Pac-Man, natančno prestav- 
ljeni v vsem ancientnem sijaju, izpiljeni 
spaceinvaderščini Galaga ter Galaxian, 
ki ju je moč nabijati ure in ure, ter ne- 
navadno privlačni Dig Dug. Nekatere 
imajo več težav, posebej labirintno-dir- 
kaški Rally-X, kjer je premikanje pre- 
hitro za PSPjev zaslonček, saj znajo bar- 
ve zaostajati za objekti, in hodi-v-desno 


streljanka Rolling Thunder, kjer zreš v 
blede ostanke gibljivih sličic. 

Originalom so dodane štiri nadgrajene 
verzije: Pac-Man, Galaga, New Rally-X 
in Dig Dug. Te so drugačne kot avto- 
matne v verzijah za PC in sobne kon- 
zole, saj so ustvarjene posebej za pees- 
pe. Temelji in mnogi nivoji (a ne vsi!) 
pri teh inačicah ostajajo enaki, sta pa 
nadgrajena grafika in zvok, tu so novi 
bonusi ... Vse niso enako posrečene in 
bodo šle v nos čistunom; pri novodobni 
Galagi sem se recimo kljub efektom in 
prirejenosti širokemu ekranu nemalo 
dolgočasil. Vendar zato nudijo vsaka 
svoj brezžični sodelovalni ter bojevalni 
modus, kar zna podaljšati užitek. Žal 
tega ni moč reči za deljenje iger (game 
sharing). Vsaka od izvirnic ima opcijo, 
da se po wi-fiju prestavi na drug PSP - 
toda le v obliki enega nivoja. 

Battle Collection ni lenuharsko-krava- 
tarski ščiš, saj se je Namco potrudil s 
četverico posebej za prenosni plejšta- 
cjon ustvarjenih verzij, multiplayerjem 
in velikim številom originalnic, ki za 
enajst presega japonsko izdajo. A mo- 
rali bi ga prodajati po šest, ne po dva- 


Žvaka-žvaka-žvaka ad infinitum, zdaj v barvitejši izvedbi, 
a nekako brez tistega šarma, ki poji izvirnik. 


najst jurjev, saj gre ipak za že davno iz- 
kusene igrice, široko dostopne po emu- 
latorjih. 67 Smeti 


Namco PSP 


GRAVITY DEFIED 


asi bi lahko ob pogledu na Gra- 
D:: Defied mirno pomislili, da 

smo pet let v preteklosti, gre za 
eno najboljših mobilniških iger. GD je 
klon davnega ACrossa (Elastomanie, 
če hočete) - od strani buljimo v motoci- 
kel, ki ga je treba spraviti do cilja. Sliši 
se preprosto, a nekatere stopnje so za- 
stavljene tako vražje, da vam bodo 
vzele več ur časa. Pri čemer pa boste 
uživali, saj je teren narejen skrbno in 
težavnost lepo narašča. To zna vzeti 
kak teden zmernega igranja, kar je re- 
kordna dolžina javanskega špilovja. Na 
voljo imamo motocikle treh kubikaž 
(100, 175 in 220), ki se odklepajo pos- 
topoma. Vseh stopenj je trideset in se 
delijo v tri težavnostne sklope. Grafika 
je dokaj švoh, a verjemite mi, da tega 
ne boste opazili, ker se boste preveč 
vživeli v vratolomije. 
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MM 
Zanimiva strmina. Ko jo enkrat pre- 
magamo, nas čakajo še hujše klančine. 


Gravity Defied je tako posrečen klon, 
da bi bil lahko špil leta. Ko bi le imel 
malček lepšo podobo ... 88 Stroj 

Codebrew Software java 


PRINCE OF PERSIA 
REVELATIONS 


ljub naslovu, ki obeta 'razodet- 
K: Prince of Persia za žepni 

playstation ni nič drugega kot 
Warrior Within s par ekstrasi. Sama po 
sebi je ta bojevalna platformščina, ki je 
v J137 prejela 87, zelo dobra, pred- 
vsem zaradi balls-of-steel odločitve av- 
torjev, da krepajo pravljičnost The 
Sands of Time ter zadevo oblečejo v 
nu-metalsko (Godmack, baby, yeah!) 


Če se vam ne da brati opisa, zaradi česar se boste zdaj 
vdrli v zemljo, vedite: Revelations so Warrior Within. 


jezo ter gotsko zamorjenost. A ker je to 
prvi PoP za peespe, dotična hvalnica 
odpade. V bistvu je hecno, da bi ni 
Sands, saj se bo novopečeni igralec 
počutil vsaj malo nelagodno. Uvodna 
sekvenca razloži situacijo, vendar man- 
jka čustveni naboj in mnoge podrob- 
nosti. Kot bi skušal nekoga navdušiti 
nad Vojno zvezd in bi mu dal najprej 


gledati Imperij vrača udarec. 

Nova vsebina glede na izvirni WW pri- 
haja v obliki nekaj solidnih, precej tež- 
kih puzel. Uganke težišče spet pomak- 
nejo proti miselnemu in naredijo špil 
bolj zaokrožen kot izvirnik. Hkrati ga 
podaljšajo, saj gre vanje par ur moz- 
ganja. A človek, ki je že igral WW, bi 
moral biti PoP-ultrafanatik, da bi Raz- 
kritja nabavil zaradi tega. Ostala vsebi- 
na je namreč identična, zlasti štorijalno, 
kar pomeni, da je podnaslov nateguns- 
ki. Cilj so torej prinčevski devičniki s 
PSPjem, ki iščejo dobro sekljaško plat- 
formščino. Kot taka se Revelations od- 
režejo možato, saj so starosti navzlic še 
vedno zelo kul igra. Princ se v enaki 
meri posveča tako enostavnemu, br00- 
talnemu boju kot skakalnim preprekam 
(zanje ostaja preveč sposoben, da bi 
mu resno prečile pot, a so ipak uživant- 
ske) ter možganskim orehom s pretika- 
njem stikal 6 vlečenjem ročic. No, kaj 
bi izgubljal plac: za kompleten opis iz- 
virnika poglejte na stranko ali v J137. 
Škoda, da predelava fuša. Grafika je si- 
cer prenešena dosti neoporečno, fram- 
eratu se nekako uspeva držati, četudi je 
akcija redkokdaj zares gladka, in filmč- 
ki so majka. Niti nadzor ni slab, s solid- 
nim nadzorom kamere ob hkratnem 
tiščanju dveh knofov vred. Kar moti, so 
številni, tako kratki kot dolgi premori za 
včitavanje, ki zamrznejo dogajanje, 


rži 


včasih kar med skokom ali udarcem, 
dočim je govor slabo usklajen z ustni- 
cami ter se glasba zatika. Tudi kak 
hrošč se najde, Bojevnikovo temačnost 
pa PSPjev zaslonček na nekaj delih pre- 
tirano poudari. Zato bi onim, ki Princa 
oziroma Warrior Within še niso izkusili, 
svetoval, naj to skušajo storiti na sob- 
nem sistemu. Če ne gre, bodo Revela- 


tions vseeno v redu, dasi trnovega pota 
perzijskega velikaša ne zmorejo pred- 
staviti v vsej lepoti. 75 Smeti 


Ubisoft PSP 


ing Kong za PSP je jezen obraz 
4 licenčnega ščiša, v katerega bi 

se lahko ta sijajna igra mimo- 
grede izrodila, če je ne bi naredila Mic- 
hel Ancel in Peter Jackson. A modela 
sta že zaposlena z drugimi projekti (bo- 
jda pripravljata špil King Kong 2), tako 
da je konverzija za playstation portable 
pripadla random (bijevim uslužbenč- 
kom. Ki očividno sledijo kravatarski 
logiki zasluži-čimveč-za-čimmanj-vlož- 
ka in so remek delo tako razmesarili, da 
bi ga ne spoznali lastni starši. Vsekakor 
to ni Kong, ki raztura na PCju in sobnih 
konzolah, temveč izvleček, sestavljen iz 
nespredno odrezanih in butasto poveza- 
nih delov le-tega. Začetek je kinemato- 
grafično enak, a po pristanku na obali 
spoznaš, da boš na otoku kratkomalo 
sam. To je resen udarec vzdušju, saj 
odpadejo nadmočne bruke z druščino, 
od skrbi za Ano (tako Jackove kot Kon- 
gove) prek medsebojne pomoči do 
skupnega reševanja ugank. Hkrati trpi 
zgodba, saj ta postane nelogična zmeda 


Morda je PoP: Revelations vpričo reciklaže rahel nateg, a 
kaj naj potem človek reče o Kongu?! 


vsled opuščanja sučnih točk in sprem- 
injanja množičnih sekvenc v take, kjer 
nastopa le glavni lik. Nivoji si sledijo 
spotikavo in so logično komajda pove- 
zani, medtem ko jih je skupaj več kot za 
polovico manj. Tako je moč igro obrni- 
ti v štirih urah, pri čemer je dodana več- 
igralnost brezvezna. Če izbereš način 
competitive, boš s soigralcem tekmoval 


V bistvu je tale PoP eden finejših predstavnikov softvera 
za PSP. Kar pove nekaj o založniškem odnosu. 
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Kong Ano sicer čuva, vendar izostanejo njune sodelo- 
valne sekvence, ki so pestrile sobno igranje. 
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PlanetGej; 


LESTVICA 


žanr: akcija 
POPIT 


žanr: miselna 
la: MMINO 


3. Mobidogs 


žanr; miselna 


i. Viking 

Winter Games 

žanr: športna 
VIKING 


5. King Kong 


žanr: arkadna 


6. Ski Jumping 
2006 


žanc: športna 
SKIJUMP 


Rescue Obelix 


žan: akcija 
ASTERIX 


%. Playman 

Winter Games 

žanr; športna 
WINTERG 


žanr: miselna 


MILIJON 


10. Asphalt: 
Urban GT 2 


žanr: dirkanje 
ASPHALT2 


Vsebino lahko kugite tudi preko 
SMS-sporočila. 

Pošljite SMS z vsebino I [SMS KODA] 
na številko 1919, brez oklepajev. 
Prejeli boste SMS-sporočilo s hitro 
povezavo, ki vam bo omogočila 
nakup in prenos igre 
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v točkovanju pri pobijanju monstrum- 
čičev (katerih raznovrstnost je takisto 
okleščena), dočim cooperative pomeni 
skupno opravljanje nivojev. Ker je špil 
dovolj lahek že za enega, gre za eno sa- 
mo nedomišljeno žalost. Dodajmo pro- 
blematično tehnično izvedbo (temačne 
predele, ki jih je ogromno, je težavno 
razbrati, teksture so na številnih mestih 
nepopolno prilepljene na objekte, 3D 
modeli se vdirajo v ozadje), hrošče in 
nadaljevalne točke, ki so za ročno plat- 
formo predaleč vsaksebi, pa si lahko 
mislite, kaj dobite za svojih štirinajst ju- 
rjev (11h). 

Nekaj srca igra sicer obdrži, saj strels- 
ko-lučalno klanje sovražnikov ostaja 
kul in so Kongove sekvence itak spek- 
takel, čeprav se zdi mlatenje zavrov 
lažje in hitrejše. Niti tesnobno vzdušje, 
ki ga jača odsotnost grafičnega vmesni- 
ka, ne utrpi prevelikih posledic. Toda 
amatersko poigravanje z odlično osno- 
vo je na PSPju nepopravljivo pokvečilo 
eno redkih dobrih iger po filmu. Ubi, kaj 
se dogaja s tabo? 47 Sneti 


Ubisoft PSP 


PHOENIX WRIGHT: 
AGE ATTORNEY 


rvoosebne pustolovščine niso 
DB najbolj ugledna zvrst in če je v 

njih poudarek na tekstu, skep- 
tična zmrda na obličju postane še trikrat 
bolj ekspresivna. Phoenix Wright si pri- 
namreč simulira nič drugega kot prav- 
danje. A kakorkoli prismojena se taka 
kombinacija zdi, se zaradi zloščenosti in 
zabavnosti blešči kot le kaj. Dasi večino 
časa beremo glomazne količine besedi- 
la, kvalitetna izvedba tako štorije kot li- 
kov, v katerih sočnost je šlo nemalo 
truda, tole odvetniščino vredno naredi 
prav vsake od krepkih dvajsetih ur. 
V vlogi zagnanega mladega branilca 
Phoenixa Wrighta advokatiramo tako, 


Detektiv je eden od likov, ki z rednim 
pojavljanjem pridobivajo na globini. 


da po krajih zločinov vohljamo za indici 
ter v sodni dvorani med navzkrižnim 
ognjem prismuknjenega sodnika in 
tožilčevih spletk privijamo priče. Gornji 
zaslonček navadno zaseda trenutno za- 
nimivi osebek, dočim s škrebljanjem po 
spodnjem napredujemo v dialogih, brs- 
kamo po dokaznem gradivu ter preče- 
savamo statična prizorišča. Animejska 
grafika in nezapleten vmesnik sta mini- 
malistična, a prefinjena in funkcional- 
na. Da bi rešili glave varovancev, preži- 
mo na nedoslednosti in laži v pričevan- 
jih, razkrinkujoč jih z vihtenjem pomen- 
ljivih predmetov. Obravnave so vsled 
nenehnega frlenja dokazov in protido- 
kazov, za mišjo sramko privlečenih iz- 
govorov ter nadvse smešnih grimas in 
osebnostnih sprememb, ki jih izdavljajo 
v kot stisnjeni zakrknjenci, kljub gomil- 
am teksta iskrive kot le kaj. Brezglavo 
poskušanje brez pozornega tehtanja se 
ne obnese, saj po petih kiksih primer 
izgubimo. A ker nas igra že skoraj pok- 


Svoje trditve moramo kar nekajkrat 
podpreti z izvlekom ustreznega dokaza. 


roviteljsko vodi, obiluje z namigi in 
omogoča kadarkolno shranjevanje, se 
najhujše skoraj ne more pripetiti. K ob- 
čutku malce zadušljive varnosti dodat- 
no pripomore linearnost. Občasno po- 
nujenih več poti je le šminka, saj do 
konca vodi en sam kolovoz, kakorkoli 
zavit ta že je. 

Špil je sicer predelava pet let starega 
naslova za GBA, ki so ga skupaj z na- 
daljevanjema ugledali le na Japons- 
kem. Mulčje korenine so 
kar očitne, saj prve štiri 
obravnave razen občas- 
nega zadiranja ugovorov 
v mikrofon ne nudijo niče- 
sar, česar ne bi bilo moč 
postoriti tudi klikotaje. 
Peti, posebej za deesovo 
verzijo udejanjeni primer, 
pa je drugačen, saj s pr- 
šilom odkrivamo sledove 
krvi, ogledovalno vrtimo 
inventarsko robo ter iš- 
čemo prstne odtise s pra- 
šenjem in razpihovanjem 
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Karte so še kar raznolike, vsekakor pa je odločno 
premalo pojanja po vesoljskih ladjah. 


smukca. Ti fini vključki na- 
kazujejo, kaj lahko pričaku- 
jemo od naslednice, ki ima 
za DS iziti še letos. In veseli- 
ti se je velja že vnaprej, kajti 
gre za odličen primer, kako 
se lahko relativno preprosto 
zasnovan špil potom nad- 
močne zgodbe, izvirnosti in 
nezateženosti dvigne v nes- 
lutene višave. Drži, da obili- 
ca pogovarjalnih sekvenc, 
med katerimi le drezamo 
knof za dalje, v navezi s pre- 
močrtnostjo in visoko stopnjo vodenja 
daje včasih občutek, da se igra odvija 
sama od sebe. Bolj kot pustolovščina bi 
se ji tako podal naziv interaktivna od- 
vetniška nanizanka. A večini umnih bo- 
do izgruntavanje povezav, Phoenixovo 
mlatenje po mizi in mletje izprijencev v 
sončni prah pričarali nepozabno izkuš- 
njo. 83 Navi 
Capcom 


manjkajo. 


DS 


REBELSTAR: TAG- 
TIGAL GOMMAND 


ebelstar je dobro staro mlatenje 
R: nezemljanov. Dobro zato, 

ker je pač dobro. Staro pa zato, 
ker ne skriva želje po imitiranju pece- 
jaške serije UFO oziroma predhodnika 
Laser Sguad. Špil ima namreč le pote- 
zen taktični boj, zato raziskovanje in 
klatenje letečih pladnjev odpade. Enoi- 
gralske naloge, petindvajset jih je, pel- 
jejo skozi preobratov polno kampanjo s 
hecnimi stereotipnimi animejskimi liki. 
Zgodba vleče, a glavno je kajpak pa- 
metno premikanje soldatov na izomet- 
ričnih kartah, s katerim se da priti sov- 
ragu za hrbet in ga predelati v kisel 
močnik. Nadzor je soliden, borci pa ob- 
vladajo osnovne prijeme, torej premi- 
kanje, streljanje in lučanje granat. Pog- 
rešal sem počep, toda zato je tu zanimi- 
va novost: hitrejše kot je orožje, laže je 
z njim vskočiti v sovražno potezo, med- 
tem ko so hitrejše krepalice istočasno 
šibkejše. Naloge so solidno izvedene in 
skripte nad nas vestno pošiljajo ne- 
navadno pametne sovrage iz vseh sme- 
ri, da ni nikoli dolgčas. Borci z izkušnja- 
mi napredujejo in sčasoma posežejo po 


SHOUT 


sim, SA 


Seveda mali sivi gologlavci velikih učev ne 


Mi jim sredi čela napravimo še tretjega. 
bolj uničevalnih orožjih. Še največja 
težava je glasba, ki se začne hitro jako 
moteče ponavljati, želel pa bi si tudi bolj 
karizmatičnih alienov in kart, ker so te 
nekam blede. Grafika ni nič posebnega, 
a v igri tega tipa to itak nikoli ni bilo ta- 
ko pomembno. Kampanje je za strate- 
ški špil dokaj hitro konec (slabih deset 
uric), nakar je večigralstvo za dva mož- 
no po vročem stolčku. No, tem težavi- 
cam navkljub lahko ročnoxcomovski 
Rebelstar kot zagrizen ufojaš nedvomno 
priporočim. 81 Aggressor 


Namco GBA 


KIRBY: POWER 
PAINTBRUSH 
irby je del stalne Nintendove 
menažerije, a živi v večni senci 
K: Mariove bande in Lin- 
ka. Za svojo prvo prigodo na dvojnoza- 


slonskem čudesu je zapostavljenček 
uporabil zasnovo iz vnebovpijoče neiz- 


dtlcavsi 


Šviganje po nariskih je zlasti zado- 
voljujoče v obliki ponorele feltne. 


koriščenega Yoshi Touch and Go. Gre 
za 2D ploščado, v kateri samokotale- 
čemu se kroglastemu zmenetu do cilja 
pomagamo tako, da mu s perescem 
dorisujemo pot, ga drezaje pospešuje- 
mo, mlatimo sovrage, razsuvamo blo- 
ke, pretikamo stikala in podobno. Nad- 
zor je fantastično dodelan in zlasti v na- 
vezi s Kirbyjevim privzemanjem sposo- 


marec 2006 


DRKAMOŽ 


bnosti premaganih sovražničkov omo- 
goča osupljive karafeke. Buhtelj lahko 
namreč postane vse pred seboj podira- 
joča ognjena krogla, iz sebe bljuva en- 
ergetske žarke, kot kamen potone na 
dno vodnih zbiralnikov, se s pognanimi 
bodicami zadre v stene in še in še. Naše 
mavrične krace delujejo kot tekoči tra- 
kovi in junačka peljejo čez vodoravne 
ter navpične nepremostljivosti, mu sp- 
reminjajo smer in ga varujejo pred zle- 
mi izstrelki. Ker je količina črnila ome- 
jena, se ob nepreudarnem packanju 
hitro iztroši, najraje nad kakim zajetnim 
poljem ošpičenih osti. 


Ravine 


Road 


. 
ITI 


(ID 


€0 Žok bombe, nekaj manevriranja in v 
šparovček bo zdrsnila še ena medalja! 


Štorijalni način ni posebno dolg in teža- 
ven, saj sedmerico svetov s po tremi 
stopnjami in finalni našešk dežurne co- 
prnice, ki je Kirbyjevo deželo premalala 


s slikarskimi barvami, obkrožimo v štir- 
ih urah. Toda špil se skuša za nezajet- 
nost odkupiti tako, da so nivoji posejani 
z ne prav zlahka pobasljivimi medaljami 
in je po njih za odličja moč dirkati ali se 
skoznje prebijati s kar najmanj porab- 
ljene tinte. Težko prislužene kolajne od- 
klepajo slastne, truda vredne dobrote, 
kot so dobrodošle življenjske črtice, ra- 
zlične sledi puščajoči čopiči, dodatne 
stopnje, podigre ter četverica novih li- 
kov. Ti se po okretnosti, teži in poseb- 
nih močeh razlikujejo ravno dovolj, da 
pridodajo nekaj svežine večkratnim 
prečesavanjem bleščeče pisanih, očesu 
nadvse prijetnih prizorišč, kjer z nekaj 
pozornosti in opazovanjem na zgornjem 
zaslonu ugnezdenega zemljevidka od- 
krijemo marsikatero luštno podrobnost. 
A mimo dejstva, da igra kljub vzorni iz- 
vedbi namesto na kampanji zadovoljive 
dolžine temelji na resda v redu udejan- 
jenem, a še vedno reciklažnem odkle- 
panju stufa, ne morem. Potrpežljivi ko- 
mpletistični navdušenci bodo pred njo 
gotovo prebili kar nekaj ur, nestrpnejši, 
ki jim ni do naštudiranja vsake stop- 
nice, pa bodo zanimanje izgubili mnogo 
prej. 79 Navi 


Nintendo DS 


engoku je preprosta tretjeoseb- 
R na akcijada; si android s pome- 

nljivim imenom A.D.A.M., ki se 
mora prebiti do vrha osemnadstropne 
trdnjave. Da bi imel zaslonski razčefuk 
vsaj malo smisla, so vmes na silo vštu- 
lili šepavo štorijo, malce slično Božans- 
ki komediji, ki pripoveduje o nesmi- 


selnosti nasilja ter is- 
kanju samega sebe. 
Sliši še lepo, a skopo 
odmerjeno pripoved 
spoznavamo izključ- 
no skozi kratke, du- 
hamorne dialoge med 
ozaveščenim Adam- 
om in šefi ob koncu 
stopenj. In ko se že 
nadejaš polsmiselne- 
ga zaključka, te igra 
spet vrže v prvi štuk, 
tako da šele ob dru- 
gem, mnogo težjem 
preboju na vrh stolpnice uzreš dejanski 
(skrajno brezzvezni) končni razplet. 

Z drugimi elementi ni nič bolje. Boji so 
skrajno preprosti in enolični, saj se ved- 
no soočamo le z do tremi do zob oboro- 
ženimi boti v teksturno skrajno enolič- 
nih sobah. Najprej jih obstreljujemo od 
daleč, nakar pristrejfamo do njih in jih 
enega za drugim pošljemo v silicijeva 
nebesa. Poleg spretnega izmikanja mo- 
ramo biti pri tepežkanju pozorni še na 
pregrevanje orožja. Ko se pokalice in 
bridka rezila skurijo, je treba kar dolgo 
čakati, da se ohladijo. Poleg tega se op- 
rema obrablja blisko- 
vito hitro, tako da so 
sprehodi do začetka 
stopnje zelo pogosti. 
Le tam je namreč ter- 
minal, kjer lahko po- 
pravljamo in oveša- 
mo arzenal na posa- 
mezne dele telesa ter 
odvečno opremo sp- 
reminjamo v izkušn- 
je, ki jih trošimo za 
bildanje statistik. Ker 
se boti pogosto ob- 


O Droidom bolj kot štrom škoduje ogenj, a tudi z elektro- 
šoki se daleč pride. 


60 Posebnost večigralstva je menjava težko pridobljenih 
orožij z ostalimi špilavci. To pa je hkrati edina srebrna 
obroba temnega oblaka, imenovanega Rengoku. 


navljajo, obiski terminalov kmalu pos- 
tanejo mora. Moreče pa je takisto pri- 
dobivanje novega orožja, saj le-tega 
boti odvržejo le v primeru, če jih po nji- 
hovem kurešlusu kar največkrat lop- 
nemo, preden se sesedejo. Debilno br- 
ez primere! 

Če prištejem še skrajno premočrtnost, 
ponavljajočo tehno in klavirsko glasbo, 
majhno število različnih sovragov, gra- 
fično pustost ter enoličnost nivojev, je 
sodba kot na dlani: kids, don't EVER 
play this at home! 15 Jager 
Konami 


Telemachov internet 


Hitrost (kbps) Mr Cena v EUR 
256/128 UMU 20,82 
1538/384 di uki 29,17 
3072/512 koji 36,30 
5120/768 Me R- El Ki 41,31 


Znesek v evrih je informativen in preračunan po 
centralnem paritetnem tečaju 1,0 evro < 239,64 SIT 


K Akcija velja le za nove naročnike v blokih, kjer 
obstaja kabelska napeljava (vhišah50%popust 
na priključnino), ki se hkrati odločijo za nakup 
Telemachovega interneta za 24 mesecev. 


UPC 


TelemmeH 


več o akciji na 


080 22 88 


www.upctelemach.si 


3 ure brezplačnih računalniških 
inštrukcij na domu 

in brezplačni protivirusni program: 

Panda Software antivirus 
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Ključ do uspeha je menjava likov - naj- 
prej zakotal, nato prijem in naposled plez. 


b Perfect Dark Zero je bil Kameo: 
Elements of Power eden največjih 
upov za demonstracijo moči 
xboxa 360. A kjer je nanovo 1 

zgrajeni PDZ kar impresiven, v Kameu 

vsa pravljična pisanost in luštkanost ne 

moreta skriti njegove starosti. Projekt 

so namreč daleč prigurali na prejšnjih konzo- 

lah, zato je občutek tak, kot bi staro grafiko 

obdaril z bleščavostjo in naprednimi učinki, 

s tem pa bi ne mogel prekriti nenatančnih 

tekstur, neimpresivnih razpadanj objektov 

in stotin enako animiranih likov, ki se ne 

prav uspešno trudijo pričarati velike spo- 

pade na odprtem. 

A dasi na par mestih v njih sodeluješ, ne gre za Dy- 

nasty Warriors. Srčika je risankasto ploščadništvo, 


enakopravno zmešano s tepežkanjem klišej- 
skih srednjeveško-fantazijskih kanalj, kot so 
warcraftovski troli, pajkci in zlodejčki. Glavna 
junakinja je šobasta vila, ki je seksi edino na 
pedofilski način ter se more na poti do kre- 
panja trolskega kralja leviti v deset bestialnih 
oblik. Te so namenjene tako boju kot prema- 
govanju ovir in reševanju ugankic. Jeti sov- 
rage nabada na hrbet, na daljavo razbija klju- 
čavnice in alpinizira po ledenih pobočjih. 
Zmajčič tolovaje kuri in vžiga bombe, da de- 
molirajo skale. Pasavec se zvije v krog- 
lo, ki se odrola skozi predor. In tako 
dalje. Zapreke so dizajnirane v redu, 
čeprav hudo naprednega kombiniranja 
lastnosti ni. Največkrat gre za izbiro bo- 
leče očitne zverinice (zato in vsled na- 
migov, ki so zmeraj tu, je igra dokaj 
lahka) oziroma kombo veščin dveh bo- 
jevničkov pri šefovskih spopadih. Teh 
je nemalo, a nihajo v kakovosti in 
impresivnosti; najbolj gredo na 

jetra rutinska, le malo spreme- 

njena srečanja s senčnim tro- 

lom, od katerega dobiš več kot 

pol oblik. Takisto se gre zmrdniti nad re- 
cikliranjem zamisli in zmikljivo kamero. 
Po koncu, ki je prišel v nekako de- 
setih urah, morem Kameo označiti 

kot zmes nekaj genialnosti (par 
pasaž je tako navdušujoče dizaj- 
niranih, da ostanejo v spominu), nekaj 
debilnosti (na vsako uau!-šefetino pri- 

de vsaj ena butasto postavljena na- 
daljevalna točka) in levjega deleža so- 


t 


FIFA Street 2 


istim, ki ste se ob igranju komaj zadostnega 
prvega dela poulične Fife (J140, 59) 
spraševali, ali bo leto lišpanja ne ravno 
blesteče osnove dovolj, da bo serija dosegla 
nivo sorodne franšize NBA Street, naj odgovorim ne- 
mudoma: da in ne. Še vedno se s štiričlansko ekipo 
podimo po pouličnih igriščih brez obzira do prvin, kot 
so prekrški, prepovedani položaji in avti. Vračata se 


€ Žongliranje je uporabno tudi med tekmo, ko izvajaš prehode 


med dotičnim in 'običajnimi" triki. 


prijateljska tekma in kariera, ki jima je dodan 'skill 
challenge', kjer pilimo žongliranje, novo pridobitev. 
Poanta sicer ostaja luknjanje nasprotnikove mreže, a 
manj kot poprej. Važnejše je nabiranje točk skozi iz- 
vajanje cirkuških trikov z desno analogno gobico v 
navezi z gumbi. To je obenem element, ki dvojko dvi- 
gne nad predhodnika. Potez je neprimerno več kot 
prej, potom vključitve žongliranja pa je naraslo število 
kombinacij. Razveseljivo je zlasti, da so av- 
torji nadgradili cilje znotraj srečanja. Enkrat 
je dovolj preprosta zmaga, drugič prevlada 
ekipa, ki prva doseže določeno število pun- 
tov, nato je treba nasprotnika nadigrati le z 
gamebreakerji (strel, ki pomeni ziherski 
zadetek). Karafekanje na cementu je tako 
največkrat zabavno in skupaj z odlično nas- 
tavljivo kamero ter prisotnostjo pritiklin, ki 
se jih od vsakega novega nadaljevanja 
samoumevno pričakuje (več odklenjivih 
igrišč in dodatkov, več opcij pri kreaciji 
svojega igralca in ekipe ...), tisto, kar spa- 
da pod prvi del odgovora iz uvoda. 

Na žalost pa ostaja vsebin, ki se jim EA ni 
posvetil, preveč. Sunkovite animacije pri iz- 
vajanju določenih gibov niso povsem 
odpravili, zato je nadzor slabši, kot bi moral 
biti. V napadu efektivnost nasprotnikov 


lidne, čeprav nekam repetitivne ploščadno-mlatne ak- 
cije. Po obrnjenju pa čakajo odkrivanje skrivnosti, co- 
op na razdeljenem zaslonu in časovni rekordi. Slabše, 
kot bi lahko bilo, a bolje, kot je marsikdo pričakoval. 


Microsoft je upal, da bo Kameo maskota xboxa 360, ven- 
dar je premalo izpopolnjena in karizmatična. Na enak način, 
kot je Joanna Dark iz PDZ premalo očarljiva. 


noče biti faerie, zato se 


levi v pošastke. 


Microsoft 


€ UP pri izmikanju nizkim štartom, zlasti svinjskim 
zahrbtnim, ostaja podobno nesposobna kot v enki. 


spet hudo niha: enkrat ne bodo streljali na prazen gol, 
drugič bodo zadevali iz nemogočih pozicij, ne da bi 
poprej sestavili akcijo. Čudno se obnašajo tudi pri igri 
ena na ena, kjer se včasih ulovijo v neskončna 
preigravanja, ki nadzorovanega igralca v sekvenci, ki 
traja par sekund (grrr!), vedno znova posede na tla. V 
teoriji naj bi se temu ognili s pravočasnim in pravos- 
mernim premikom desne gobice, vendar ta 
prevečkrat ne uspe. Pomislite, kaj se zgodi, ko se v 
tako zanko ujameta dva vaša žogobrcarja ... Skratka, 
kljub nedvomnim izboljšavam igralnost ni dovolj izpil- 
jena. Držimo pesti, da bodo velike dinarce, ki jih bo 
prinesla dvojka (bližina mundiala bo pomagala), 
vložili v trojko. 


Ne konjezobji Ronaldinho, 
se po cementu podi. 


/XB / GC 


Electronic Arts 


marec 2006 


hese events are taking place between 

07:00 and 08:00 AM.> 

<Rrring. Rrring.> 

Jack: "Bauer." 
Terorist: "So, Mr. Bauer. Končno slišim vaš glas. Manj 
zoprn je, kot sem pričakoval. A lot less ... strained." 
Bauer: "Who are you?! Od kod ti številka mojega re- 
zervnega telefona, ki ga kot vesten agent skrivam v 
anusu? Tell me! Now!" 
Terorist: "Shut up and listen. Situacija je taka: nekje 
v Los Angelesu je opuščena stavba, na las podobna 
stotinam drugih. A v njej je presenečenje, zakaj tja 


sem segnal predsednike velikih softverskih 
družb, ki producirajo licenčni apn. Tako na 
merkih mojih oboroženih sodelavcev čičajo 
diretoreji EA, Activisiona, LucasArts, Vivendi- 
ja in Sonyja. Nima smisla pregovarjati se 
okrog njihove krivde, kajti oba veva, da bi jih 
na sekanje rok obsodil celo podkupljiv sod- 
nik, čigar sin je največji fan 50 Centa. |'m be- 
ing merciful here." 

Bauer: "What does any of this have to do with 
me? CTU spoštuje prvi člen ustave, ki govori 
o pravici državljanov do špilov. We are the 
good guys here." 

Terorist: "Don't play stupid with me. Oba ve- 
va, da CTU ne pomeni Counter- Terrorist Unit, 
ampak Cash for Terrible Useless games. 
Včasih ste bili Cash for Terrible Horrible Use- 
less Games, C-THUG, ampak so vas pogrun- 
tali. Še vedno pa ste na plačilni listi tehle 
direktorjev. Ouit stalling, your tricks won't 
work." 

Bauer: "What are you talking about? This do- 
esn't make any sense! Postajam ... intenziv- 
en. Oči izstopajo! Žila ... žila na čelu 
že utripa!" 

Terorist: "Just in case sem ti ugrabil 
še hčer, mamo, dedka, strica, 

zlato ribico, pršice iz tvo- 
je blazine ter najljubši 
fotelj. Mimogrede, sploh 
veš, koliko dela je z 
ugrabljanjem pršic? 
Don't fuck this up or the 
armchair gets it!" 

Bauer: "DON'T you TO- 
UCH her, you ... Džizs, 
ne stori ji žalega. De- 
vica je še, čeprav 
zgleda kot prasica! 
Deset let že šparam 
za kolidž! Tell me, 


Orjaške eksplozije zaposlijo čute in krnijo kritičnega duha. Ust- 
varjalci licenčnega griša pač mislijo, da smo debilne opice. 


rogovil 2006 


Če krepamo naključnega talca, se nam ne 
zgodi nič hudega, le nižji procent opravljenos- 
ti naloge imamo. Kompulzivneži lahko gredo v 
hajko za popolnostjo. 


what should | do?" 
Terorist: "It is now 7.08 AM. 
Hočem, da greš in pobiješ 
šefe hollywoodskih studiev, 
4. o ki tem kretenom prodajajo 
|. licence. Sicer ti fentam hčer, 
posilim strica in zlato ribico 
spečem na žaru z obilo li- 
mone, talci pa bodo 
morali igrati Shad- 
ow of the Colos- 
sus, Psychonauts 
ter King Konga, 
dokler jim od ka- 
kovosti oči ne bodo 
stekle iz jamic. Časa 
imaš štiriindvajset ur. 
The clock is ticking!" 


igra napeta glasba.> 


Bauer: "Calm down, [ll do it. Le nekaj 
mi še zaupaj. Zakaj si se spravil prav 
nadme in mojo idilično družino? Takoj 
čimveč gobezdaj! Tačas se bom kajpak 
relaksirano usedel na klopco in te pre- 
križanih nog nadvse zbrano poslušal." 


<Potom metode superračunalniške fik- 
fak-mafalda triangulacije Jack med- 
tem, ko čveka, z rabo mobilnega tele- 
fona, jogurtovega lončka ter sirovega 
bureka določi položaj zlobkotov. Vmes 


Terorist: "You really wanna know? Prav. 
Povod za to, da tvoja hči cmizdi tam v 
kotu - to pa zato, ker si je prerezala 
lisice z žvečilnim gumijem, zbrcala se- 
dem mojih komandosov in jo podurha- 
la skozi strešno lino, čeprav ni imela 


vrvi, a se je spotaknila ob raufenk, ki je bil ravno tam, 
dasi tu nihče ni nikdar kuril, nakar se je vrgla v objem 
mami, ki pa je ravno pušila drugemu stražarju, da bi 
si kupila prostost, oh drama, ampak ne skrbi, Jack, 
vse je v redu - je špil, ki sem ga kupil. Ti si v njem, 
ne boš verjel. Saj ne rečem, kar se tiče povzemanja 
nadaljevanke je 24: The Game kul. Kadri iz več ka- 
mer, čvek 6 frisi vse zasedbe s Kefirjem Sutherlan- 
dom vred, muzika in dummml! zvok ... Pa štorija, ah, 
štorija - enako privlečena za lase in raztegnjena kot v 
seriji. Love it, just love it. Ampak drek je ta, da je zrt- 
je serije eno, igranje pa drugo. Predvsem je špil 
razvlečen in se ponavlja: sto dokaj kratkih ni- 
vojev je razdeljenih med dolgočasne tretje- 
osebne strelske sekvence, kjer popokaš kup 
res neumnih kanalj in se boriš s trapasto ka- 
mero ter idiotsko razporejenimi čekpojnti; za 
lase privlečene hekerske nivoje; vožnjo po me- 
stu, ki je senca GTAjeve ... Saj zgodba in iz- 
vedba vlečeta ter špil pospešeno menjuje med 
prijemi, med katerimi sta ostrostrelstvo in za- 
sliševanje. A levji delež naslova preveva nena- 
vdihnjena, upokojenska igralnost, ki se zanaša 
predvsem na nekritičnost splošne publike, ka- 
teri je namenjena (čeprav ne vem, kako si 
lahko potem dovolijo toliko nenadnih porastov 
težavnosti). | must also point out that ..." 


<Med govoranco se Jack pripelje do cilja. Če- 
prav je pomoč na poti in sestoji iz 513 avtov, 


Pri miru je špil videti okej, a ko igraš, vidiš, da so avtorji diletan- 
ti pri ustvarjanju akcijske (ne televizijske!) napetosti, dobrega nad- 
zora, spretne kamere, kočljivih sovražnikov, pametno odmerjenih 
nadaljevalnih točk ... Čeprav je nekaj šunjanja, MGS to ni! 


treh kamionov specialcev, podmornic in ženske 
nindže z velikimi joški, noter uleti sam. Pri tem ga 
nasprotniki prerešetajo, zakurijo, uplinijo in raznese- 
jo, a ker ima na sebi oklepni telovnik, mu ni nič. Ko 
osvobodi talce, stoji nad teroristom, meri vanj s pišto- 
lo in se krčevito dere:> 

"WHERE IS THE BOMB?! TELL ME WHERE THE 
BOMB IS, YOU SCUM!!!!" 

Terorist: "Um, bombe pa res ni, Jack. Si prepričan, 
da ti stres ni prišel do živega? Bi persen? Morda ribi- 
co na žaru? Bojda so zdrave." 

Bauer: (zariplo) BLAM! 


<In produkcija zanič iger po hollywoodskih licencah 
se lahko nadaljuje. The end.> 


Terorist Sneti in bauer Case pre- 
prečujeta nakup licenčnega apna. 


playstation 2 


reda, 15:32. Vstavim plošček s 
šestico in čakam. Load niti ni 
kratek. Renderirani uvod je. Rei- 
ko Nagase, tradicionalna Racer- 
jeva poševnooka lepotička, se zasanjano 
poigrava s plastičnim avtomobilčkom, ki 
nato pade z mize, se spremeni v taprave- 
ga in v drveče-suvajočem boju s konku- 
renti šine čez ciljno črto. Gut, čeprav sek- 
venca v primerjavi z ekstravagancami tipa 
Gran Turismo 4 mine boleče hitro. 

Sreda, 16:24. Besno tiščim gas, a se mi zdi, da vse 
skupaj ne gre nikamor. Cenim sicer čistokrvno arkad- 
nost, ki špil priljubi drugačnim šoferjem kot kvazi 
simulacijski Project Gotham Racing 3 (J149, 77). 
Vendar menim, da je arkadam moč odpustiti manko 
poškodbenega modela, napredno umetno pamet in 
nadgradnje - če ponudijo obilo piči-miki drgeta ob 
bliskošibnem norenju po odlično načrtovanih progah. 
Tega ob RR6 doživljam ne in v glavi se mi že tvori 
opis s ključnimi besedami 'razočaranje', 'spanje na 
lovorikah' ter 'jebomast, Reiko, mežemadabite, če 
razumeš mojo japonščino'. Ups, a sem to rekel na- 
glas? 

Sreda, 17:50. Začne se mi dozdevati, da nekaj ipak je 
na tem Ridge Racerju. Šele zdaj dojemam vso veliči- 
no 6 velikost kariernega načina, imenovanega World 
Xplorer. Ta ti na zaslon antifriznokrvno rukne karto, 
sestavljeno iz, reci in piši, sto enajstih šesterokotni- 
kov, ki predstavljajo dirke. Po njih lahko nazarensko 
svobodno, kot velijo mnoge črte med njimi, načrtuješ 
poti, kjer velja, da je zahtevnost tem večja, čim bolj je 
tekma pomaknjena navzgor po mreži. Tako elegant- 
no rešitev večne dileme easy - medium - hard najdeš 
malokje! Z zmagovanjem odklepam zmogljivejše, žal 
nelicenčne bolide, in vse skupaj se pohitri. Kul. Sploh 


Ob hitropičenju zaslon prevzame lep zamegljevalni efekt, ki še 
ojača odlični občutek hitrosti. Zlasti ko se bližaš ovinku. 


Eden od problemov je tehnološki: ker Ridge Racer 6 podpira le widesereen, ne 
pa tudi 4 : 3, bosta igro na običajnih tevejih zgoraj in spodaj 'krasila' črna robova. 


mi je pa g33kovsko zabavno, da so furalice imeno- 
vane po starih Namcovih igrah (galaxian, pac-man, 
mappy) in da so gume prelepljene z imeni likov iz 
Soul Caliburja. Ni lepšega, kot po spopadu s Ke- 
kkenom v SC3, ki ga izgubiš kot cvileč prašiček, voz- 
iti po astarothih in zasalamelih. 
Sreda, 18:47. <vroooooooooom ....> 
Sreda, 21:01. Preboj. Nabrani av- 
točki iz petih razredov končno 
zmorejo tristo na uro in odpre se nov 
svet. Občutek hitrosti v skalno trdnih 
60 fps trga gate, pri čemer mesta a la 
PGR3 spremljajo naravne viste. A še 
bolj pozabljenju začetnega dolgčasa 
botruje srce RR6: izpiljeni, tako adre- 
nalinski kot tehničen sistem malo- 
dane povsod izvedljivega drsenja za 
nabiranje nadpospeška, ki ga je uve- 
del predhodnik za PSP. Tri stopnje 
ima nitrak (nitro -- turbak :)) in kritič- 
nega pomena je, da ga znaš nabirati. 
Finta je ta: če v trenutku, ko se turbo izprazni, začneš 
nov drift, se bo merilnik polnil dosti hitreje kot sicer. 
Zamisli si torej, kako je, ko s 350 km/h pripičiš iz 
ovinka, s pošrek postavljenim, kot tomahavk letečim 
avtom nitraško narediš še kilometer 
po ravni progi (pri tem seveda gledaš 
v ograjo), ga zravnaš pred naslednjim 
zavojem in začneš nov drift, kar 
napolni raketnik, nakar ga zopet pora- 
biš, spet zasučeš vozilo ... No, vsaj v 
teoriji, saj mojstrovanje prog, ki mu 
lahko ob z Liva dljanimi duhci prisost- 
vuješ v time attacku, zahteva jedi-like 
skiliz, medtem ko se silicij upira ved- 
no bolj. Da ne govorim o spletnih dir- 
kah, ki pri štirinajstih sodelujočih 
(PG3 osem, Most Wanted štiri) ne 
poznajo laga, le številne superiorne, z 
ocenami označene špehave tekmece 
z vsega sveta. 


Četrtek, 02:15. Jezus, koliko je že 
ura. Ampak nehati morem ne. Ja, 
komentator je prereza vratu vreden. 
Gumijasto trkanje ob zid se, enako 
kot na PSPju, čuti debilno. Dirke se 
malo preveč ponavljajo in ne spre- 
minjajo pogojev - vedno trije krogi, 
zmeraj je treba zmagati. 111 tekem 
je definitivno veliko za raznolikost, 
dasi se položaj izboljša, ko odkleneš 
nove variante, kot so dueli z enim 
nasprotnikom. ln gnoj računalniški 
preveč očitno goljufa. Toda RR6 čez 
par kržljavih začetnih ur tako v solo 
kot na razdeljenem zaslonu in na ne- 
tu ponudi toliko dobre stare arkad- 
nošoferske zabave, da se skorajda 
ne sekiram. Proge, zdaj tako, zdaj 
drugače speljane po petnajstih velikih prizoriščih, so 
široke ter premeteno načrtovane, hitrost topi dlani in 
vedno je prisoten občutek, da bi lahko vozil še bolje. 
Novo mejo pa prebijem, ko skenslam tehno sound- 
track, za spremljavo pricinim Maidne z Aces High in 


Če se vam zgodi, da bo dirke po Livu brutaliziralo ostudno zatikan- 
je, v rezilu System izklopite medijsko povezavo s PCjem. 


se lotim znanstveno resnega študiranja drifta, nitra ter 
vedno bolj futuristično odbitih avtov, ki se po občutku 
kar dosti razlikujejo. Ne, globine in izziva Ridgu 6 ne 
manjka. 

Nedelja, 19:07. < bruuuuuuum ...> <odklep ...> < na 
stol pribit rekordolov ...> 

Torek, 09:59. Še devetnajstič si ogledam uvod in do- 
živim razsvetljenje. Je namreč prispodoba za ves špil: 
sprva je povprečen, nakar z vsakim zagonom odkri- 
ješ nekaj novega, vznemirljivega, užitkarskega. Drži, 
par sitnosti igra ima in v bistvu je, odštevši World 
Xplorer, dokaj klasična, zlasti kar se serije RR tiče. A 
kot navdušenec nad brezkompromisno arkadnimi 
volanščinami bi si ne bil odpustil, če bi jo spregledal. 
Koničiva spet, Reiko ... 


Pikimični Snel piči in za pičo 
spiči mično Reiko. 
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lack je Halo killer! Osupli, kaj? No, sedaj, 

ko sem si pridobil vašo pozornost, gremo k 

argumentaciji te trditve, ki se bo na koncu 

izkazala za neresnično. Vsaj delno, zakaj ni 
ga človeka pri zdravi pameti, ki bi si upal reči, da pri 
Criterionu niso resno poskusili narediti prvoosebne 
streljačine, ki bi presegla Halo. Opogumljeni od uspe- 
hov serije Burnout so šli celo tako daleč, da so se od- 
rekli internetni komponenti in se zarekli, da so spo- 
sobni narediti najhudejši raztur na področju puščav- 
ništva. 


€ rizike, kakršno vsebujejo s Havokom podprti PC-špili, Črni ni- 
ma, se pa v tej panogi dostojno brani. Brez skrbi, trupla frčijo. 


Da ne gre za mlatenje prazne slame, ti postane jasno 
koj, ko se v koži pripadnika specialnih enot spustiš v 
izmišljeno sodobno vzhodnoevropsko resničnost. 
Mišice istobarvnega monolita so pod težo grafične od- 
ličnosti obremenjene kot morda še nikoli. Skoraj ne- 
verjetno je, kako se na zaslonu dogaja vse, kar pri 
drugih razvijalcih najpogosteje ostane na papirju 
oziroma v domišljiji igralcev. Sle- 
dovi uničenja so prisotni vsepov- 
sod. V porušenih zgradbah in ok- 
rušenih zidovih. V delcih prahu in 
dima, ki jih z mesta, kamor pade 
izstrelek in kjer se zgodi ogromna 
fantazmagorična eksplozija, od- 
nese ene v nebo, druge proti tlom. 
Ka-bum. A tu se detajli šele zač- 
nejo. Prizori, ko se v somraku 
plaziš skozi bujno podrastje in na- 
te skozi gosto vejevje sije luna, ali 
ko pod mehkimi sončnimi žarki 
bežiš po zastekleni pristaniški zg- 
radbi, te enostavno morejo ganiti. 
Osvetljevanje je poglavje zase, 
tako kot pristni modeli modernih 
orožij, ko so AK-47, P-90, M-15 
in številna druga. Kdor pravi, da 
imajo glavno vlogo v tem špilu v 
bistvu palice smrti, ni daleč od 
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resnice. Black namreč nadmočno, predvsem 
pa verodostojno, poudari prednosti in slabosti 
vsake, zatorej je skrbno izbiranje, kateri dve 
boš pobral in ju skupaj z granatami prenašal 
naokoli, ključnega pomena. In zvok ... Ah, kaj bi pra- 
vil. Ko se v norem tempu rineš naprej, te spremljajo 
jezen piš vetra, kriki ruskih soldatov, žvenketi praznih 
nabojev, odjeki bazukinih konic, dočim nekje v ozad- 
ju z zadnjo ušesno dlako loviš prelet helikopterja. 
Okoli tebe pa besni jebeni svinčeni pekel. Ko si ravno 
prepričan, da si boš končno oddahnil, na balkone 
zasedenega bloka uletijo trije mitraljezar- 
ji in en raketostrelec. Prav, bom pa še 
vas, svinje. Snajpa v roko, 
raketarja očitno zadaneš v 
cev, nakar sledi totalen raz- 
čefuk prednje stene nebo- 
tičnika. Hu-do. Če Black po 
akcijsko-vizualni plati ni 
ena najbolj intenzivnih in vz- 
dušnih streljačin ne le na 
PS2 in xboxu, ampak širše, 
sem jazst Švarci v Com- 
mandu. 

Toda kajpak se sliši prele- 
po, da bi bilo res. Medtem 
ko odprtih oči požiraš okoli- 
co in brezkompromisno se- 
ješ smrt, se ti v ozadju mož- 
ganov počasi nabira moteča 
tvorba. In ko se jo enkrat po 
tretjem nivoju (od vsega osmih) odločiš 
trezno analizirati, se malce namrščiš, se z 
dlanjo počohaš po bradi in iz sebe naposled spraviš 
fatalni 'hmmm'. (Umetna pamet namreč šepa. Čeprav 
je pohvalno, kako te z zornega kota motorike obre- 
menjuje zahvaljujoč številčnosti in raznoliki oborože- 
nosti svojih podanikov, te suhih ust pusti po dobri 


€ Med polnjenjem se junakov uč usmeri na kovino v dlaneh, ozadje pa 
se zamegli. Kul efekt, ki tej ključni akciji doda element realizma. 


€ Najboljši. Efekti. Sploh. Pozna se, da so jih naštudirali v 
Burnoutu in so jih zdaj fantastično priredili za Black. 


stari kmečki inteligenci. Doživiš res čuda situacij, 
sploh ko se nepridipravom neposredno približaš. Ko 
nekomu zmanjka streliva, bo kot lipov bog polnil na 
mestu. Če granata poči deset metrov od stražarja, ta 
ne bo reagiral, dokler te ne zagleda. Isto, ako ga strel- 
jaš iz velike razdalje. Res je, da sovražnikove enote 
poznajo nekaj 'naprednih' manevrov, recimo skrivan- 
je za solidnimi deli okolja. ln takisto drži, da smo 
srečali že slabše. A vendar. Dejstvo, da ti jih računa- 


( 
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60 Pokopališka stopnja, kjer se pred snajperji skrivaš za nagrob- 
niki, nakar se situacija obrne na glavo, je ena najboljših. 


lo naproti pošilja v vzorcih, ki so variacije na isto 
temo, dočim so edina prava spremenljivka stopnje 
(kakorkoli zasnovno in dizajnersko nadmočne so že), 
takisto ne pomaga. Niti ne, da sistem slabo zaznava 
strele v glavo in da moraš izprazniti pol saržerja, da 
pokončaš nesrečnika brez oklepa. Pač ni procesorske 
moči še za take 'malenkosti'. Dobro, vse te nevšeč- 
nosti sicer zares ne pokvarijo izkušnje, a lagal bi, če bi 
rekel, da niso grde gubice na spektakularnem obrazu 
Črnega. Dodaj žalosten fakt, da igra ne traja več kot 
sedem uric, primakni (ker ko se že pizdiš, se pač piz- 
diš čez vse) odsotnost vsakršne protipuščavnosti ... In 
Halo killer to več ni. 

A lahko bi bil. Komot. In morebiti še bo, če bodo za 
nadaljevanje, ki nekoč pride na novo generacijo kon- 
zol, saj Criterion načrtuje trilogijo, popravili zamere - 
strojne predispozicije bodo vsekakor imeli - in pri tem 
obdržali tempo ter kvalitativno-kvantitativni nivo 
grafičnega nasilja (obvezno naj dodajo kri!). Morda se 
celo izkaže, da je Sony izdelavo Killzone za PS3 zau- 
pal napačnemu timu ... 


Sredi kupa zlatih nabojev z žalo- 
stnim nasmehom sedi C2se. 


PS2 [XB Electronic Arts 


Shadow of the Golossus (J151, 93) 


Ko pokličeš konja Agra (nalašč nobenih šal na račun našega Ag- 
gressorja ... oba sta namreč rastlinojeda in zategadelj bratranca, a 
ha ha ha) ter izjezdiš iz templja, dvigni meč in videl bodeš svetlob- 
ni curakelj, em, curek, ki sveti nekam pač že. To je osnovno vodi- 
lo, kako najti kolosa, in večinoma deluje čisto v redu. Kjer ne, bom 
že povedal. 


Prvi kolos 

Kako ga najti: ni problem, sledi mečevi svetlobi in plezaj. 

Kako ga poraziti: podrži meč in usmeri svetlobo v kolosa, da vidiš 
njegove ranljive točke. Nato se ujemi za zadnji del leve noge, ki je 
kosmat, in zabodi v točko. Ko kleči, splezaj po njem do glave, kjer 
je druga točka. 


Drugi kolos 

Kako ga najti: sever, čez most, desno dol v dolino. 

Kako ga poraziti: ustreli z lokom v enega njegovih podplatov, da 
počepne. Splezaj po njem. En simbol je na riti, drugi na glavi. 


Tretji kolos 

Kako ga najti: sever, čez most, naravnost, sledi svetlobi med gore, 
ravno po soteski do jezera, splavaj do rampe, zgoraj skači. 

Kako ga poraziti: beži do velike kamnite plošče sredi ploščadi. 
Postavi se tako, da bo udaril vanjo z gorjačo; tako si bo zdrobil ok- 
lep na roki. Nato se postavi tako, da bo gorjača ob napadu zadela 
zemljo. Splezaj nanjo in nato na roko. En simbol ima na glavi, dru- 
gega na sredini hrbta. 


Četrti kolos 

Kako ga najti: zasleduj svetlobo na JV, ko prideš do zidu, pojdi 
desno do odprtine. Pojdi skoznjo in sledi megleni stezici do zelene 
planjave. Sledi potki med prepadom in steno. Na dnu ne greš skozi 
odprtino, temveč desno do konca, kjer čaka kolos. 

Kako ga poraziti: zvabi ga do tam, kjer so štiri odprtine. Malo ga 
zjezi, nato šibaj pod zemljo skozi enega od rovov. Poglej nazaj gor 
skozi tunel in videl ga boš, kako te skuša zagledati. Šibaj skozi rov 
nasproti temu nazaj na površje. Skoči na sklonjenega kolosa in se 
prigrebi do glave, kjer je ranljiva točka. 


Peti kolos 

Kako ga najti: sledi svetlobi do kanjona. Pojdi desno do odprtega 
področja. Spet sledi svetlobi do odprtine med zidovoma. Napreduj 
do vode in skoči vanjo. Potopi se in tako splavaj na sredino. Plezaj. 
Kako ga poraziti: plavaj do ene od plošč, ki te postavijo dovolj blizu 
letečneža, da ga dosežeš z lokom. Ko privrši natde, skoči in se ga 
oprimi (tam, kjer ima dlake na krilih). Simboli so na koncih kril in 
na repu. 


Šesti kolos 

Kako ga najti: sledi svetlobi proti gori, ko jo dosežeš, pojdi levo in 
sledi zidu. Našel boš potko in kmalu nato gozd. Izhod je prvi na 
desni; pripelje te do kamnitega mostu in potem skozi jamo do ve- 
like puščave. Zopet sledi svetlobi do templja. Pojdi skozi prehod, 
ki vodi v tla. 

Kako ga poraziti: beži do konca, kjer se skrij med stebre. Ko kolos 
spusti glavo, plani ven in skoči na brado. En simbol je na glavi, 
drugi blizu riti. 


Sedmi kolos 

Kako ga najti: sledi isti poti kot do tretjega kolosa. Jezdi okrog jez- 
era do poti, ki vodi med gore. Sledi ji, ko se pot razcepi, pojdi 
desno in nato spet desno. Na sončnem polju pojdi levo gor do 
tankih, visokih stebrov. Naprej je samoumevno. 

Kako ga poraziti: skoči v vodo in kolos, velika vodna kača, te bo 
slejkoprej napadel od spodaj. Primi se za njegov rep in se drži. Ko 
izplava, teci do prve elektrokutirne izstrastline in jo fentaj z 
zabadanjem meča v simbol ob njeni bazi. Ponovi vajo z drugima 
dvema. Zadnji simbol je na vrhu glave. 


Osmi kolos 

Kako ga najti: sledi svetlobi do odprtine med pečinama. Sledi poti 
in pojdi nato v predor v skali. Peš sledi potki, skoči v vodo in plavaj 
do svetišča na otoku. Vstopi in čez nekaj skokov (namig: stebri so 
nazobčani) boš našel areno. 

Kako ga poraziti: ostani visoko in kuščarju požvižgaj. Ko bo začel 
plezati, šibaj dol po stopnicah za nadstropje ali dve in na drugo 
stran. Nameri lok in ga ustreli v dve taci. Ko pade, se bo obrnil na 
trebuh in razkril dva simbola. Samomorilsko skoči dol (čas je 
važenl), splezaj nanj in zabadaj. Ko se obrne, ponovi vajo. Pazi na 
njegove električne napade, saj te bolj poškoduje meglica od njih 
kot sami projektili. 


Deveti kolos 


Kako ga najti: jezdi na sever čez most in nato desno. Sledi svetlo- 
bi do velikega kamnitega polja, kjer bruhajo gejzirji. Kolos je v 
votlini na severni strani. 


Kako ga poraziti: zoprni želvak ima hudo močan raketni napad, ki 
se mu še najlaže izogneš s skokom vstran. Spelji ga proč od vot- 
line in nad enega od gejzirjev (na določeni razdalji od tebe se bo 
ustavil, ko ti bo blizu, pa te bo napadel - pač pogruntaj). Ko bo 
gejzir bruhnil, teci do kolosa, pripravi lok in ustreli oba simbola na 
tacah, ki jih ima še na tleh. Kolos se bo prekucnil. Teci do njegov- 
ega trebuha in plezaj. Na vrhu se zavihti čez polico v prvo vdolbi- 
no in čakaj, da se postavi na noge - tako ne boš padel dol. S ple- 
zanjem, tekom in sklanjanjem dosezi njegovo glavo in fentaj točko. 


Deseti kolos 

Kako ga najti: pojdi na sever čez most in do polja z gejzirji. Od tu 
pojdi na sever in sledi rdečkasti poti. Nato jezdi na S in nato sledi 
poti na SZ. Dosegel boš zeleno poljano z jezercem. Pojdi okrog 
njega in sledi svetlobi do pečine. Če se obrneš in pogledaš na jug, 
bi moral videti vhod v votlino. Tam je kolos. 

Kako ga poraziti: urno jezdi naokrog toliko časa, da se kolos zna- 
jde tik za tabo in začne v presledkih moleti iz peska glavo. Ustreli 
ga v enega od očes. Zaletel se bo v zid in se premetnil. Splezaj nanj 
in videl boš dva simbola. Ponovi vajo, dokler ne fentaš obeh. 


Enajsti kolos 

Kako ga najti: jezdi na sever, nekako vzporedno z ogromnim 
mostom v oblakih. Po kar dolgi ježi boš videl, da svetloba vodi na 
desno v velik kanjon. Šibaj dol in gor v tempeljček. 


Kako ga poraziti: skoči na enega od kamnitih podstavkov, kjer gori 
ogenj. Kolos se bo zaletel vanj in dol bo padla bakla. Poberi jo in 
jo prižgi pri ognju. Nato skoči dol in začni mahati z njo (O). Kolo- 
sek se je boji, zato ga tako spehaj do robu prepada med stebri. Ne 
obiraj se, saj bo bakla sčasoma ugasnila! Pri padcu si bo zlomil ok- 
lep na hrbtu. Skoči dol in se ga primi ter zabadaj, ko lahko. Če ti 
zmanjka oprijema, lahko ponoviš postopek z baklo ali pa nanj 
skočiš od kje drugje. 


Dvanajsti kolos 

Kako ga najti: sledi svetlobi na V in pojdi po mostiču na sever. 
Našel boš most, ki vodi do slapu. Sledi nosu, na koncu skoči v vo- 
do in plavaj proti otokom. 

Kako ga poraziti: skoči v vodo in plavaj okrog njega, da dosežeš 
mah na hrbtu. Dosezi njegovo glavo. Hm, ni simbola? Itak da ne. 
Fora je naslednja: z udarci z mečem po treh kamnih kolosa us- 
merjaš. Usmeri ga zatorej proti enemu od svetiščec. Ko bo dovolj 
blizu, skoči na kamnito streho in šibaj v zaklon. Ko se kolos pos- 
tavi na sprednje tace in ju položi na streho, odkrije simbol na tre- 
buhu. Skoči nanj in zabadaj. Ponavljaj vajo, dokler ne umre. 


Trinajsti kolos 
Kako ga najti: dosezi taisti gozd in potem puščavo kot pri šestem 
kolosu. Tam sledi svetlobi do platoja v pesku. 

Kako ga poraziti: galopiraj naokrog, da se letečnežu približaš. S 
puščicami preluknjaj vse tri bele mehe na spodnji strani pošastina, 
da ga pripraviš k spustu. Jezdi vzporedno s krilima, ki ju namaka 
v pesek, in skoči na enega od njih. Plezaj. Tri ranljive točke so pod 
velikimi kožnimi zaplatami, enakomerno razporejenimi vzdolž hrb- 
ta. Ko popikaš vse tri, bo kolos umrl. Le pazi: čez nekaj časa bo 
zaplate zaprl sam od sebe in strmoglavil v pesek. Tedaj skoči dol 
čimbliže zemlje, zajezdi Agra in poskusi znova. 


Štirinajsti kolos 

Kako ga najti: najtežavneje doslej. Pojdi do zdaj že znanega 
gejzirskega polja in sledi poti na SZ, tako kot za sedmega. Vendar 
pa zdaj pojdi bolj na zahod kot na sever. Slejkoprej boš dosegel 
pot, ob kateri je več nizkih stebričev. Steza na desno vodi v dolino 
s snemalno točko. Prej ali potem se nameni po poti med stebri in 
prišel boš do votlinice, ki ima na dnu vodo. Plavaj in sledi nosu do 
kraja. 

Kako ga poraziti: model je videti podoben onemu, ki se je bal bak- 
le, vendar tokrat ognja nimaš na razpolago. Najprej teci dol, skozi 
ozki prehod in levo, ko lahko, da ga sploh dosežeš. Potem skoči na 


enega od ležečih stebrov in s skakanjem doseži stoječega. Splezaj 
na njegov vrh in s puščicami privleči kolosuskovo pozornost, da 
napade steber. Zrušil ga bo. Ponovi postopek z drugimi stebri (pot 
je samo ena in zelo logična). Ko bo zadnji steber zrušil zid, šibaj 
skozi ruševine in na ploščad, kjer si bil na začetku. Pripravi kolosa 
do tega, da te bo napadel, in podrl si jo bo na hrbet. O, glej, sim- 
bol! Piči nazaj do tam, kjer si začel podirati stebre, in skoči na ene- 
ga od ležečih. Ko te bo kolos napadel, se bo zaletel v steber in se 
napol onesvestil. Skoči mu na hrbet in zabadaj. Če te strese s sebe, 
ponavljaj postopek. 


Petnajsti kolos 

Kako ga najti: jezdi na sever ob mostu v oblakih. Ko prideš do ve- 
like skale, jezdi še malo naprej in desno gor boš videl velik grad. 
Ozki vhod vanj je na vzpetinici, ne spodaj. Prebij se do prepada na 
konca gromozanske arene. 

Kako ga poraziti: skoči na eno od plošč, ki so razporejene ob desni 
steni (gledano tako, kot si pritekel v areno). Ko bo kolos stopil 
nanjo, jo bo privzdignil - seveda se mu izmakni! Zdaj lahko skočiš 
na zid ob plošči, vendar hitro, sicer bo kolos stopil z nje. Teci do 
kamna, ki je nekje na sredini zidu, in nastreljaj kolosa z lokom, da 
bo poživinil ter žvajznil z gorjačo. Dol bo padel nov kamen; splezaj 
po njem in z nekaj ročnih spretnosti do vrha. Teci nazaj proti vho- 
du, skoči čez prepadič na stopnice in pojdi gor po njih. Dosezi 
most na sredini in se postavi nekako na polovico poti do sredine. 
streljaj kolosa. Z gorjačo bo razsul most (če bi stal na sredini, bi 
e zadel). Skoči nanj, ko bo pribluzil mimo, in napikaj simbol na 
njegovi glavi. Nato teci na desno ramo in splezaj dol po roki, v ka- 
eri drži gorjačo. Okrog komolca ima simbol; našpikaj ga in kolos 
bo gorjačo izpustil. Na tleh ga nahecaj, da te udari z roko, in ko jo 
ima na tleh, skoči v njegovo dlakavo (he he) dlan. Tam je zadnji 
simbol, ki ga ubije. 


Šestnajsti kolos 

Kako ga najti: kolos je na skrajnem južnem koncu sveta. Sledi 
svetlobi v sektor F5 (glej karto!) in skozi pot med gorami. Pri en- 
em prejšnjih kolosov si šel pri razpotju levo, zdaj greš desno. 
Sledi svetlobi do orjaških vrat, skozi katere sije svetloba. Postavi 
se vanjo, dvigni meč in jo odbij nazaj v simbol. Vrata se bodo 
odprla. Sledi nosu, pojezdi čez most (Agroooooo?!) in plezaj. 
Skoraj na vrhu ne spreglej naploščadenih stebrov na levi in 
desni. 
Kako ga poraziti: modela je treba najprej doseči, kar zna biti 
problem, saj je kot na Soški fronti. Prva luknja za varno prečkan- 
je je gor in na desni strani. Sledi predoru. Potem skači od zaščit- 
nega zidu do zaščitnega zidu in se na koncu zvali v predor. 
Slično postopaj na koncu tega tunela, da najdeš še tretjega. Še 
par ročnih spretnosti in si pri šefu. Plezaj pač, da prideš do vrha. 
Prvi simbol je na hrbtu (glej gor, kje ima roke in fris). Zabodi ga, 
da kolos približa roko. Skoči nanjo in se je oprimi. Ko bo roko 
iztegnil, steci po zgornjem delu do komolca in se primi nadlak- 
ti, kjer je naslednji simbol. Zabodi ga in šef bo presenečeno pri- 
bližal drugo roko. Skoči nanjo in se primi ter nato splezaj na 
zgornjo stran. Ko se malo umiri, jo obvezno zabodi. Kolos jo bo 
podržal in se spraševal, kaj je to za ena bolha. Med tem pre- 
morom z mečem osvetli njegovo levo ramo (tvoja desna stran), 
da razkriješ simbol, in ga potem ustreli z lokom. Ali pa ramo 
kratkomalo ustreli, skoraj gotovo boš zadel. Ko se z roko prib- 
liža ramenu, skoči dol in se primi dlak. Splezaj do glave in besno 
zabadaj. 


2. Skrivnosti 

Dobivanje dodatne moči za roke: z lokom streljaj belorepe kuščar- 
je, ki so navadno zraven snemalnih točk, in žveči njihove repe. Fin- 
ta: če si dovolj natančen, da zadeneš le rep, bo kuščar ušel brez 
njega in čez čas pognal nov rep. Tako ti ni treba iskati drugih 
kuščarjev. 


Daljšanje življenjske črte: jej sadje s sadnih dreves. 


Odklep težkega načina (Hard) in normalnega časovnega napada 
(Time Attack): končaj igro na Normal. Za Time Attack naloži po- 
ložaj, ki si ga shranil po končanju na Normal, in potem z O pok- 
lekni ob izbranem kolosu. Za Hard Time Attack isto stori s 
položajem po končanju na Hard. 


Način Reminiscence: ko poraziš kolosa, pojdi zopet do njega in ob 
njem pritisni O, če bi se rad z njim boril še enkrat. To bodeš počel 
ob prisotnosti filtra, ki pričara videz starega filma. 


Rjavi Agro: porazi vse kolose in dobi vseh šestnajst predmetov. Na 
včitovalnem zaslonu drži kvadrat in izberi Load ali Start Game. 


Beli Agro: porazi vse kolose in dobi vseh šestnajst predmetov. Na 
včitovalnem zaslonu drži krog in izberi Load ali Start Game. 


Simbol lca na Agrovem čelu: ko stisneš Load ali Start Game, imej 
na pomnilniški kartici posnet položaj iz lca. 


marec 2006 


Fore na konju: če imaš prazno roko in pritisneš O, Agra 
pobožaš. Če želiš, da se takoj ustavi, stisni dol in X. V polni ga- 
lop ga z mesta takojci poženeš z dol -- X. Če stisneš dvakrat dol 
in dvakrat pritisneš X, se bo Agro obrnil za 180 stopinj. Na hrb- 
tu mu stojiš tako, da med ježo pritisneš R1 4 X. Če stisneš levo 
ali desno in nato R1 4 X, lahko jezdiš postrani. 


Polet na letečnežu: prikradi se kakemu ptiču od zadaj in ga 
zgrabi. Sfrfot! No ja, golobi so definitivno prešibki, da bi ti po- 
magali. To lahko storiš tudi, ko dovolj velik sokol prečka pot 
tvoje ježe - skoči z Agra nanj in ga zgrabi. Ni pa tu nekega ve- 
likega efekta, saj te ptiči ne ponesejo do nobene skrivnosti. 


Skrivni vrt: splezaj do vrha templja. Preden to poskusiš, je do- 
bro poraziti nekako polovico kolosov in postreljati nekaj be- 
lorepih kuščarjev, da dobiš nekaj dodatne moči v roke. Nato 
poišči oprijemalni zid na SV strani templja. V vrtu ne žri sadja, 
ker si boš znižal življenjsko črto! 


Predmetovje: v načinih Time Attack in Hard Time Attack lahko 
dobiš dodatna orožja in zduvz. Takole si sledijo po kolosih: 


Normal Time Attack 

1. Whistling Arrow (preusmeri kolosovo pozornost), 2. Cloak of 
Force (več poškodb; močnejši v navezi z Mask of Strength), 3. 
Mask of Strength (globlje rane), 4. Lizard Detection Stone (na 
karti pokaže lokacije kuščarčkov), 5. Fruit Tree Map (na karti 
pokaže lokacije sadnih dreves), 6. Mask of Power (globlje 
rane), 7. Cloak of Deception (nevidnost), 8. Flash Arrow (ek- 
splozivna konica na puščicah). 


Hard Time Attack 

1. Harpoon of Thunder (izstreljen z večje oddaljenosti), 2. 
Sword of the Sun (odbija svetlobo v temnih področjih), 3. Fruit 
Tree Map (na karti pokaže lokacije sadnih dreves), 4. Shaman's 
Cloak (postaneš odpornejši), 5. Lizard Detection Stone (na kar- 
ti pokaže lokacije kuščarčkov), 6. Shaman's Mask (še manj 
poškodb v navezi s Shaman's Cloakom), 7. Cloth of Despera- 
tion (upočasnitev padca s kolosa), 8. Gueen's Sword (meč iz 
Ica, lahko ubije kolosa v enem šusu). 


Časovne zahteve za Time Attack (minut in 
sekund) 

Kolos 41: Normal 2,30 in Hard 2,50. Kolos 2: Normal 4,30 in 
Hard 4,00. Kolos '3: Normal 6,00 in Hard 5,00. Kolos 44: Nor- 
mal 5,30 in Hard 5,00. Kolos 45: Normal 5,30 in Hard 5,30. Ko- 
los 6: 3,30 in Hard 6,30. Kolos 47: Normal 12,00 in Hard 8,00. 
Kolos 48: Normal 8,00 in Hard 7,30. Kolos 49: Normal 7,30 in 
Hard 5,30. Kolos 410: Normal 6,00 in Hard 5,00. Kolos 11: 
Normal 5,30 in Hard takisto. Kolos 412: Normal 9,30 in Hard 
10,00. Kolos 413: Normal 12,00 in Hard 13,00. Kolos 414: 
oboje 9,00. Kolos 415: Normal 11,00 in Hard 11,30. In kolos 
1116: Normal 9,30 ter Hard 13,00. 


Sušljanja: ne, konca ne moreš spremeniti in je samo en. Prav 
tako ni sedemnajstega kolosa. 


3. Razlike v načinu Hard 
Prvi kolos: ima nov simbol na zadnjem delu desne roke. 
Dosežeš ga s ploščadi na sredini kolosa. 

Drugi kolos: novi simbol je na levi strani telesa, ki ga vidiš že, 
ko splezaš po nogi. 

Tretji kolos: novi simbol je za gornjim delom leve roke, ki ga je 
dobro fentati zadnjega. 

Četrti kolos: ima dve novi ranljivi točki - na levi in desni spred- 
nji nogi. Opravi z njima po tistem, ko mu fentaš simbol na glavi. 
Peti kolos: nima novih vitalnih točk, le tisti na krilih sta bolj zdr- 
žljivi, kar pomeni vsaj en dodaten padec. Drugače ni razlik v 
simbolih. 

Šesti kolos: nova točka je na hrbtni strani leve dlani. Najprej 
uniči stari dve. Nato skoči s kolosa in se zopet skrij. Ko bo ko- 
los pogledal, kje si, steci in skoči na prste leve roke, nato pa na 
dlake na roki. 
Sedmi kolos: ni novosti v simbolih. 
Osmi kolos: še vedno ima le dva simbola, vendar ga je precej 
teže ubiti, saj se hitreje pobere in je zdržljivejši, poleg tega pa te 
laže ujame podse, ko se prekobali na tace. 

Deveti kolos: ni razlik v simbolih, le zamudneje in teže ga je po- 
raziti. 
Deseti kolos: enako kot prejšnji. 
Enajsti kolos: enako kot prejšnji. 
Dvanajsti kolos: enako kot prejšnji. 
Trinajsti kolos: enako kot prejšnji. 
Štirinajsti kolos: enako kot prejšnji. 


Petnajsti kolos: nova točka je 


na zgornji levi strani kolosovih 
opravil, verjetno pa vanjo ne 


prsi. Naj bo zadnja, s katero boš 
boš zmogel zasaditi s polno močjo, saj je pošast res živčna. 
Sestnajsti kolos: ni razlik v simbolih. Smeti 
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PROGRAMJE 


e odmislim ancientni Print Master iz 
dosovskega okolja, je bil CorelDraw 
1.0 moj prvi grafični program, s ka- 
terim sobivam odtihmal. To pomeni 
od oka šestnajst let. Dasi je orodje 
skozi čas pridobilo na zmog- 
ljivosti in se odebelilo v za- 
jeten oblikovalski paket, os- 
taja osrednji del, torej Draw, 
zvest koreninam tako po vi- 
dezu kot po domačem in pri- 
jaznem občutku pri opera- 
cijah z vijugami ter črkami. 
Zato ni čudno, da je najbolj 
razširjen od vseh sorodnih 
izdelkov. Zlasti je pogost v 
gospodinjstvih in manjših 
firmah, saj je skupek nap- 
ram Adobu znatno cenejši, 
za nameček pa založba Co- 
rel starejše različice tradi- 
cionalno prodaja za bagatelo 
ali z njimi obdaruje kupce 
novih računalnikov. A čep- 
rav je CorelDraw cenejši, bolj 
intuitiven in konec koncev zmogljivejši (ja pa je!) 
od lllustratorja, se v studijih nikoli ni prijel. Raz- 
log je njegova pregovorna hroščatost, ki je vrh 
dosegla nekje okoli osme izdaje. Ze nestabilnost 
je bil dober razlog za opust programa, nakar je 
prišla še nezanesljivost, ki je botrovala nemalo 
primerom, ko si kao uspešno shranil svojo vele- 
projekt, nakar ga nisi mogel več odpreti. Avtorji 
so desetico resda sprogramirali na novo, vendar 
iz lastnih izkušenj povem, da se mi je še vsaka 
verzija, vključno z dvanajstko, občasno zrušila. 
Na srečo sesuvanja datotek ni več in povrhu so 
že pred leti vdelali učinkovito varovalo, ki zaz- 
na majavo obnašanje ter omogoči pravočasno 
varnostno shrambo. Kako je s trdnostjo no- 
vinca, si ne upam špekulirati. Z njim sem 
intenzivno delal dva tedna in nisem zasledil 
nobenih nenavadnosti, a še vedno je govo- 
ra o Corelu, zato roke v ogenj zanj ne dam. 
Vsa orodjarna CorelDraw Graphic Suite X3 
po novem sestoji le iz treh komponent: Dra- 
wa, Photo-Painta in shranjevalnika zaslonov 
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(Mugrrate — Pratebčii 


Krivuljasto vektorski LordFebo se otroško 
razveseli šatulje z novo različico njemu naj- 
ljubšega in najdlje spremljevalnega programa. 
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Corel Capture. Slednji je 
zelo zelo okleščena izve- 
denka HyperSnapa in de- 
luje le v Oknih, ne pa tudi 
v videu in igrah. Kam sta 
šla Rave in Trace? Slednji 
- vektorizator bitnih slik - 
je po novem kar del Dra- 
wa, dočim so izdelovalnik 
spletnih vektorskih ani- 
macij Rave opustili iz dv- 
eh razlogov. Prvi je ta, da 
jim ga enostavno ni uspe- 
lo narediti tako, kot se za- 
gre, saj se je često puntal 
in delal po svoje, zmoglji- 
vost pa je bila proti Flas- 
hevi naravnost patetična. Drugi razlog 
tiči v Adobovi potezi, da naredi razšir- 
jen in priljubljen format SWF odprto- 
koden, kar bo sprožilo povodenj po- 
ceni ter zastonjkarskih stvariteljskih 
programov. 
Corelova suita stane 146 tisočakov, 
štiriinsedemdeset za nadgradnjo (raz- 
pečuje jo CHS, 1 / 560 65 02), in po- 
leg programja 
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vsebuje še tri zgoščenke s tisoč tipografijami, de- 
set tisoč cliparti ter tistoč tristo fotografijami, ki so 
vsled oteževanja presnemavanja katalogizirane v 
zajetni bukvi in ne v elektronski obliki, denimo v 
dokumentu PDF. Ta 'analognost' je za uporabni- 
ka zoprna, saj se ti mora bukva kar naprej svalj- 
kati po mizi. Pograjam še dejstvo, da so fotke si- 
cer fantastične, vendar so le v ločljivosti PAL! Le 
kako si lahko pomagaš z njimi, ko pa nimajo niti 
800 x 600 pik??? 


Draw X3 


CorelDraw je v temelju urejevalnik / ustvarjalnik 
vektorskih grafik, torej takih in drugačnih oblik 
ter besedila, kar ga naredi idealnega za izris logo- 
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€ CorelDraw nudi vse od ilustriranja, kate- 
rega rezultat je tale avto, prek izdelave logo- 
tipov do vektorizacije poskeniranih pingotov. 
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tipov, celostnih podob, vizitk, glav, računalniških 
ilustracij ... A skozi čas je postal mnogo več: sa- 
mostojen, zaključen grafični program, ki poleg di- 
zajniranja polizdelkov za naknadno dodelavo v 
Photoshopu ali vključitev v aplikacijo za prelom 
omogoča dokončno pripravo za tisk večstranskih 
dokumentov z obilico tekstovja ter bitnimi slikami. 
Tekmec lllustrator (ki je slabši, ja pa je!) tega ne 
ponuja, saj ne podpira niti večstranskega projekta, 
niti nikakršnega naprednega tiskanja ali neposred- 
nega izvoza v PDF. Adobe pač razmišlja drugače, 
kajti za končni korak v stavljenju strani imajo In- 
Design. Toda dejstvo o nadmočni zmogljivosti Co- 
rela ostaja. Kajpakda CorelDraw, čeravno je na 
mestu za vkup ruknit oglas, letak ali nekajstranski 
katalog, nikoli ne bo okolje za orenk prelom revij. 
Med ostalim mu delo z desettisoči znaki besedila 
še vedno povzroča probleme. 

Založbe pogosto izdajajo posodobitve enostavno 
zaradi konkurence oziroma da se ne pozabi nanje, 
ne spričo velikih novosti, s katerimi bi radi osrečili 
uporabnike. Prejšnja različica je bila precej posilje- 
na in trinajstica prav tako ne prinaša revolucije. 
Največ od bahavih štiristo izboljšav tiči v optimiza- 
ciji vmesnika v smislu stare vsebine v novem pla- 
vajočem oknu, ikoni ali menijski postavki. Če od- 
mislim take preureditve, vrsto malenkostnih izbolj- 
šav pri finomehaničnem delu s krivuljami in vde- 
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DVD-6800X vam nudi vse, kar 
MAM potrebujete od predvajalnika: 
MPEGA podpora, Progressive 
M Scan, 5.1 analogne in digitalne 
izhode ter SCART in S-Video 
podporo v majhnem ohišju. 
EKSLKLUZIVNO V JAE: 
Uradni slovenski menijski 
sistem s SLO podnapisi 
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lani Trace, je pravih novitet zgolj za vzorec. V prvi 
vrsti je porezava (crop), ki omogoča, da še tako 
zamotan skupek objektov preprosto obrežemo v 
pravokotnik. Nadalje so za maksimalen umetniški 
vtis pridodana orodjeca za obljenje in sekanje vo- 
galov ter globinsko vbočenje oziroma izbočenje li- 
kov (bavel). Tu je še koristen pogled za pretisk 
(overprint) in okvirček, v katerem se glede na iz- 
brano orodje izpisujejo namigi ... To pa je v večji 
meri vse. No, da bi uporabnik kojci videl blazni ob- 
seg vseh sprememb, je moč po zgledu zadnjega 
Photoshopa vklopiti obarvanje novih ukazov v me- 
nijih. Seveda pa ne gre misliti, da prostora za iz- 
boljšave ni. Plavajoča okna so v Corelu že tradici- 
onalno preglomazna in zlasti v nižjih ločljivostih 
zasedejo preveč delovnega prostora. Delo z name- 
šanimi barvami (spot colors) je nerodno. Nujno bi 
bil potreben boljši, preglednejši brkljalnik po da- 
totekah (file browser). In še bi lahko našteval. Am- 
pak konec koncev mora ostati še kaj za Corel XX. 


Photo-Paint X3 


Medtem ko Draw nudi močno in všečno delovno 
okolje, je Photo-Paint, obdelovalnik bitnih slik in 
fotografij, pravo nasprotje. Obvladam Corela, obv- 
ladam Photoshop, a v Photo-Paintu sem izgubljen. 
Kljub temu, da se vedno prisilim, da ga v recenzij- 
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ske namene uporabljam nekaj časa, kmalu obu- 
pam - omejenost, slaba logika in vsesplošna nero- 
dnost vmesnika so le prehudi. Za kakršnokoli zah- 
tevnejše delo je docela neprimeren in mučeniški, 
za hitre korekture in retuše fotk pa so bolj na mes- 
tu Picassa, ACDSee ali Photoshop Elements. 
Razen prgišča operacij okoli barvnih korektur foto- 
grafij novosti v X3 pravzaprav sploh ni. Ščiš. 


Temeljna novost Photo-Painta je 'laboratorij' za 
vsesortne barvne korekcije. Ni napačna zadeva, am- 
pak kaj ko program kot celota pa je. 


Pa5ANNISKI 
IMENA... 


SMOLO UEEO 


LanPartuj UG 915P-5IE 


DFI LanParty UT osnovna plošča 
za LGA 775 za Intel Pentium 4 
procesorje. Fleksibilen pomnilnik 

- 2x DDR 400 in 2x DDR2 533, 2x 
Gigabit LAN, 4x Serial ATA,USB 
2.0, FireWire, 2x S/P DIF, 6x 
avdio vmesnik za 7,1 prostorski 
avdio. Priloženi UV kabli ATA in 
SATA, karajan avdio modul. 


35.040,00 SIT 146,22€ 


Trgovina Novo mesto 
Noi trg 5 > BO0O Novo enesto 
TE (07, 1114170 Z prodaja mišje. 


ok, brat(j)e, ne bom pisal traktata o tem, 
kako so konzole vse bolj priljubljene, kako 
založniki vse več naslovov hkrati razvijajo 
zanje in za PC ter kako se pri tem največ- 
krat ne brigajo za prirejanje nadzorne she- 
me, saj predvidevajo, da je sodoben računalniški ig- 
ričar opremljen z joypadom, standardnim konzolnim 
igratorjem. Vse to namreč že veste. Saj je res, da je 
moč nekatere multiplatformske izdaje lepo igrati s 
tipkalom in mišjo. Še več, s tema običajnima PCje- 
vima priveskoma se lahko v bistvu lotiš vsake zvrs- 
ti. Vendar gre za vprašanje udobja, praktičnosti, le- 
pote izkušnje. Tako kot obstaja razlika med katod- 
nim petnajstcolskim monitorjem in 20-inčnim širo- 
kozaslonskim elcedejem ter tako kot odkriješ nov 
svet, ko za simulacijo letenja nabaviš orenk igralno 
palico, tako pošten špilavni plošček igram, ki so bile 
delane z njim v mislih, pridoda dimenzijo intuitivno- 
sti. Navsezadnje bi mogli avte šofirati s trikot- 
nimi volani, ampak uporabljamo okrogle, 
ker so bolj praktični. Razen če 
si matematik. 


Teden dni je bil moj plejs g33- 

kovski raj. Aja, joypadi so preizkušeno 

odporni na nasilje triletnega sina. Le 
distributerjem ne povejte, he he. 


, Sneti na steni, povej zaprmej, katero 
drkalo je kul in katero je fej! 


Čemu igralni plošček? 


Prav matematika zna biti kamen spotike, saj je treba 
za tipičen džojped odšteti nekaj cekina. Pri solidnejših 
ožičenih modelih se strošek giblje okrog slabih de- 
setih, pri brezrepih okoli ducata jurjev. Toda če veliko 
igraš določene žanre, se vložek splača. Ajt, če si za- 
prisežen nabijač prvo- osebnih strel- 
jank, 


realno- 
časovnih st- 
rategij, poslov- 
nih simulacij, hard- 
core frčalščin in dir- 
kačin, frpjev, pustolovš- 
čin - se pravi zvrsti, ki so 
nekako tradicionalno 'računal- 
niške' in se privzeto zanašajo na 
podgano 6 klamfalo - je joypad af- 
nanje. So izjeme, recimo Fahrenheit in 
Fable, ki sta predelavi z xboxa in prijetnejši 
s ploščkom. A te bolj kot ne potrjujejo pravilo. 
Če pak dosti časa preživiš ob tretjeosebnih 
raziskovalno-tepežkarsko-strelskih akcijadah, ki 
jih je po zaslugi konzol malo morje, športnih simu- 
lacijah, ploščadah, pretepačinah in arkadnih dirkačin- 
ah, je slika drugačna. V srži velja, da je plošček finifa- 
jni povsod, kjer na zaslonu ni merka, ki bi ga moral 
natančno prestavljati (za to je najbolj primerna miš), 


temveč nadzoruješ neposredno lik, bojni stroj, avto, 
karkoli že, običajno v pogledu od zadaj. Tu glodavec 
postane premalo odziven in kratkomalo nepraktičen 
zaradi tega, ker bi moral z njim stalno drseti v isto 
smer, da bi se tvoj podložnik zvezno gibal. 


Zdaj nastopi analog- 
na gobica (paličica, palčka, izras- 

tlina, bradavica, ščegi, kakorkoli ti je drago). 

Ta zaradi manjšega hoda in neposrednosti, saj je 
ne usmerjaš z vso dlanjo, temveč le s palcem, v 
primerjavi z mišjo omogoči dosti bolj direktno kontro- 
lo, kar je v akcijadah zlata vredno. 'Analogue stick' 
obenem nudi superiorno kontrolo v primerjavi s tip- 
kovnico, saj so knofi na slednji digitalni in zaznavajo 
le dva položaja: vkopljenega in izklopljenega, ničnega 
in skrajnega, 0 ter 1. Vsi mehansko mogoči pritiski 
skupaj dajo osem smeri, in to je to. Na tem principu 
deluje starodavni digitalni križec in za ancientne igre, 
ki so vsled dveh dimenzij temeljile na takem doje- 
manju gibanja, je to dobro. Sodobne, 3D pa so dru- 
gačne. Ko v košarkaščini gobana potisneš le malo, bo 
športnik hodil, ko ga bolj, bo stekel, saj gobica zazna- 
va nivo odmika. Pri dirkačinah paličica omogoča na- 
tančno večstopenjsko odmerjanje plina, zavor in vola- 
na. Gobarske pridobitve se najbolj izkažejo prav v tret- 
stva: v njih z levo gobico natančno nadzoruješ lik, 
medtem ko z desno po mili volji sučeš kamero. Na- 
mečkoma je na dosegu osem gumbov (štiri pod des- 
nim palcem, ki ga prestavljaš, štiri pod kazalcema ter 
sredincema), medtem ko je docela običajno, da je 


marec 2006 


moč gobici klikniti navznoter, kar doda še dva gumba. 
Tako količino knofovja pridoma izrabljajo športščine, 
ki so daleč najbolj prijetne, ko jih nažigaš z joypadom. 
V nekaterih primerih tipkovnici sploh ne moreš pripi- 
sati vseh funkcij z joypada, kar pomeni, da je tvoje ig- 
ranje okrnjeno. 

Seveda ta zasnova sodobnega joypada ni od včeraj ... 


Ne, ni po ščurkovi 
župci priplaval! 


Gruntati, kaj je bilo prej, igralna palica ali 
plošček, je nehvaležna naloga že zato, ker so 
v pionirskih časih obema rekli kar joystick - 
joypad je moderna beseda. A zdi se, da mo- 
remo prvenstvo vseeno pripisati ploščku kot 
nadzornemu gizmu, iz katerega ne poganja 
taka grča, da bi ji lahko rekli palica. Če za 
štartno točko elektronske zabave vzamemo 
Higginbothamov Tennis for Two iz leta 1958, 
vidimo, da sta sodelujoča žogico čez mrežo 
odbijala s škatlicama, na katerih sta bila pri- 
tiskljiv gumb ter izrastek, s katerim si žogo 
usmeril gor, dol ali naravnost. Za Spacewar za 
PDP-1 iz 1962, ki jo imamo za prvo računal- 
niško igro, so navdušenci takisto sklamfali 
škatlici in nanju zadegali po dve kovinski 
stikali ter knof. S stikaloma si nadzoroval po- 
tisk in obračanje ladjice, z gumbom si streljal. Pri 
Pongu iz 1972 si sukal vrtljiv gumb, kar spomni na 
joypad, dočim so bile rane konzole opremljene z lo- 
paticami (paddles), ploščatimi kosi plastike s par 
gumbi in nadzorno, najpogosteje sukabilno grčo. Tis- 
to, kar so bile nekdaj lopatice, so danes ploščki. Ce- 
lo v igralnicah joysticki, ki jih navadno trdno povezu- 
jemo z avtomati, niso takoj prodrli. Sprva so bile pre- 


€ Še par dni testiranja igralnih ploščic, med kateri- 
mi nekateri spomnijo na tole za Spacewar, in imel bi 
še manj las. 


cej popularnejše nadzorne sheme, sestavljene iz 
gumbov ali taistih vrtljivčkov kot na paddlih. A sča- 
soma so se pri namenskih mašinah vseeno bolj uvel- 
javili džojstiki, ki jih je v dnevne sobe leta 1976 pri- 
nesla konzola proizvajalca Fairchild, imenovana cha- 
nnel F. Ta je prva uporabljala izmenjevalne module, 
tako da si lahko vanjo vtikal raznorazne igre, hkrati 
pa je domove seznanila z joystickom. Njegovo bazo 
si držal v eni roki in vanjo vpeto palico premikal z 
drugo. Channel F je crknil, ko je 1977 uletel atari 
VCS, ampak ta je vseeno nadaljeval džojstiško tradi- 
cijo. Klasično Atarijevo veselo palico, ki je spremljala 
VCS, je naredil inženir Stephen D. Bristow; imela je 
grobo gumirano gorjačico in na bazi en sam velik 
rdeč knof, držal pa si jo enako kot channelovo čudo. 
Sploh si ne upam pomisliti, koliko takih smo zjebali v 
Froggerju, Phoenixu in Decathlonih ... 

Število gumbov se je tako v razvoju palice kot plošč- 


rogovil 2006 


ka rado povečevalo, mestoma do nerazumnih meja, 
ki so ves onegaj naredile preglomazen. Dilemo je re- 
šil Nintendo. Brečasno zasnovo, kjer igrator držiš z 
obema rokama, pri čemer levi palec pade na usmer- 
jevalni križec, imenovan d-pad, desni pa na akcijske 
gumbe, si je leta 1982 izmislil veliki Gunpei Jokoi 
(prižiganje kadila temu geniju najdeš v analih v cifri 


€ Plošček za super nintendo je bil le podaljšek NESovega, ki se je iz- 
valil iz ročnih game 8% watchev. Gunpei Jokoi, rispekt! 


149 ali na stranki, id: 2128). Vzrok so bile ročne 
LCD-igrice game 8 watch, katerih prvi predstavnik je 
bil Donkey Kong. S križcem si Maria, tedaj še Jump- 
mana, premikal že z drobnimi premiki enega prsta, 
dočim je Atarijev džojstik za isto opravilo zahteval 
obe roki. Izpeljava game 8 watcha je bil NESov ploš- 
ček iz 1983, ki je med d-pad in knofa A ter B dodal 
start 6 select. Besno sta ga skopirala tako NEC s tur- 
bografx-16 kot Sega z master systemom. Naslednji 
korak v evoluciji je spet naredil Nintendo: plošček za 
k SNESUu je pookroglil, odebelil in mu dodal gumba, 
ki si ju stiskal s kazalcema. Sega je do te točke prišla 
šele s saturnovim padom. 


ČO V želji, da bi konzole poturili familijam, so proiz- 
vajalci na kontrolerje lepili mini numerične tipkovni- 
ce. Te so starše farbale, da gre za računala. 


A križci so ostajali digitalni. Težava je bila v tem, da 
se je prvi joypad z analognim drkalom, ki pripadavši 
atariju 5200, tako grozno ponesrečil, da ni hotel 
nihče tvegati še enega fiaska. Atari je leta 1983 sicer 
dobro mislil, a naredil tri napake. Prvič, napravice so 
bile cenene in tako krhke, da so se stalno lomile. 
Drugič, pod paličico je bila prava mala numerična 
tipkovnica; hoteli so, da bi reč spominjala na račun- 
alo, vsled česar bi jo laže prodali staršem, ki so od 
njega dni alergični na besedo igra. Z računalniki se 
pač dela! Edina posledica je bila, da je bil onegaj za 
rabo obupen. In tretjič, ko si analogni gumb odklonil, 
se ni sam vrnil v središčno pozicijo, temveč si ga mo- 


ral tjakaj potegniti. Trinajst let je minilo, da si je nek- 
do spet upal požegnati analogen nadzor na igralnem 
ploščku. Ta nekdo je bil afkors Nintendo, čigar 
zgodovina je res polna inovacij. Ko je Šigeru Mijamo- 
to na sejmu Spaceworld 1995 predstavil plošček nin- 
tenda 64, se je folk režal, saj je bil res vesoljskega 
videza in si ga tudi držal aliensko. A udobju ni bilo 
moč dosti očitati, medtem ko je miniatur- 
na paličica na sredini špilavcu dala pravo 
analogno kontrolo v trirazsežnem svetu 
Maria, Pilotwings in številnih drugih naslo- 
vov, ki so vsled zmogljivega konzolinega 
drobovja opravili z 2D grafiko včerajš- 
njika. 

No, tisto obliko, ki je dandanes najpogos- 
tejša in pri proizvajalcih džojpedov za 
abake malodane zapovedana, je uveljavil 
Sony. Prvi plošček za playstation 1, ki se 
je zgledoval po SNESovem kontrolerju, je 
bil sicer brez analognih gobic; imel je le 
križec na levi, štiri gumbe na desni ter štiri 
podkazalčne in start ter select na sredini. 
Niti poudarjeni rogovili nista bili prelomni: 
tak je bil že plošček Nintendovega virtual 
boya. Ampak ravno PS je bil orjaški uspeh 
in zgledi, kot vemo, vlečejo. Poleg tega se 
Sony ni ustrašil spreminjanja obstoječega. 
Izvirnemu džojpedu, ki so ga konzoli pri- 
dodajali od splovitve leta 1994, so dodali 
navznoter pritiskljivi analogni gobici in tresljavična 
motorčka, zaradi česar so ga krstili za 'dual shock'. 
Leta 1997 je Sony dual shock izdal kot kupljiv do- 
datek, nakar ga je jel prilagati novim konzolam. Črni 
dual shock 2, ki spremlja playstation 2, zasnove ni 
spreminjal, dodal je le gumbe, občutljive na pritisk v 
255 stopnjah. Zato sta pada združljiva. Dodatek dru- 
ge gobice je olajšal igranje tretjeosebnih akcijad, saj 
si lahko dodobra ukrotil vedno problematično kame- 
ro, hkrati pa je konzolam sila približal prvoosebne st- 
reljanke. Nemajhne zasluge, ni kaj. 

(Mimogrede, tresenje je še en Nintendov izgruntek, ki 
ga je osaški velikan pionirsko udejanjil v rumble pac- 
ku, modulu za N64. Tega si ruknil v izvirni joypad, 
nakar je vibriral ta v skladu z dogajanjem na zaslonu. 
Sony je prijem enostavno skopiral; še več, tehnologi- 
jo je - tako kot Microsoft za svoj xbox - sunil ameriški 
firmi Immersion. Ta je oba tožila, a medtem ko se je 


€ Nintendo ga dejansko seka: uveljavitev d-pada, 
udejanjenje podkazalčnih gumbov in tresenja ter še 
sodoben pripop analogne gobice na joypad. 


Microsoft pogodil zunaj sodišča, se je Sony oborožil z 
odvetniki. Kar mu ni dosti pomagalo, saj je sodišče 
odločilo, da mora Immersionu plačati okrog 90 mi- 
lijonov dolarjev plus določen znesek od vsakega 
playstationa, ki ga proizvede. Sonyju celo še vedno 
grozi, da bo moral v ZDA nehati prodajati igralne 
postaje ...) 


Konkretno nad prašičke 


Skratka, džojpedna sodobnost veli sistem dual shoc- 
ka 2. To pomeni rogovilasto obliko, križec, analogni 
gumbe na desni plus četverico pod kazalcema, us- 
treznici starta in selecta na sredini, preklopnik ana- 
lognega ter digitalnega načina in zmožnost tresenja. 
Receptu se v večji ali manjši meri podrejajo vsi pro- 
izvajalci, tako konzolastični kot pecejaški. Joypad 
360ice je povsem tak, oni za PS3 razen bananaste 
oblike, ki jo itak kanijo revidirati, ne kaže nič pre- 
lomnega in le Nintendo je z revolutionovim daljincem 
tisti, ki zopet izumlja. Ampak v držanju plota ni nič 
slabega, saj si je trenutno res težko zamisliti bolj 
praktično in udobno obliko te vrste nadzora. 
Hkrati je to osnova, ki je pri nakupu ne gre pre- 
zreti. Joypadi z le eno gobico ali brez njih, s pre- 
malo gumbi ali brez križca so cenene ali 
ostarele pokveke, ki jim razen v skrajnih pri- 
merih (nekdo kani igrati le 2D vesoljščine, za- 
to ne potrebuje gobic, denimo) ne gre pos- 
večati pozornosti. S takimi se sploh ukvarjal 
nisem. 

Druga stvar je, kako je zasnova udejanjena 

od modela do modela. Idealno bi bilo, če bi 
igrator izvrstno sedel v dlani ter imel ena a 
gobici, križec ter gumbe. Zakaj d-pad - je 

ta sploh potreben, barate? Jasno, da je. Ži- 
vijo pač ljudje, ki jih moderne igre ne vzbur- 
jajo oziroma niti nimajo sistema, na katerem bi 
jih poganjali. Namesto tega uživajo v emulatorjih, 
kjer gonijo streljačine in pretepačine včerajšnjika, ter 
starodavne naslove za PC. Taki potrebujejo soliden 
križec ter knofe. Vse te lastnosti v enem najpogoste- 
je združujejo uradni izdelki, ki spremljajo konzole 
(PS2, xbox, 360, gamecube). Ker je moč te skozi 
dokupljive vmesnike ali kar neposredno povezati z 
računali, iz testisa niso izostali. Vendar nekateri log- 
itechi in thrustmasterji ne zaostajajo dosti, namečko- 
ma pa imajo pecejevi ploščki samosvojost: progra- 
miranje gumbov. Programabilnost pomeni, da lahko 
skozi namensko aplikacijo knofom nastavimo dejan- 
ja, od ponavljanja prek kombinacij do makrov, ki ob 
sprožitvi izvedejo zaporedja z natanko določenimi 
vmesnimi premori. Žal pa imajo računalniški joypadi 
tudi neslavno specifiko, in sicer naravo tresenja. Te- 
mu pri joypadih navadno rečemo rumble namesto 
force feedback, saj ne dobivamo resničnega povrat- 
nega odziva, temveč plošček le vibrira v skladu z do- 
gajanjem na zaslonu. Rumble imajo vdelan skoraj vsi 
moderni ploščki in je na konzolah reden del izkušnje. 
Toda založniki na pecejih ga praktično ne žegnajo 
več. Redke so nove igre, kjer se rukanje, ki so ga ne- 
kdaj na veliko oglaševali in še zdaj tvori zajeten del 
bahaških napisov na škatlah, sploh še zbudi, medtem 
ko v konzolastičnih izvirnikih veselo deluje. Zato naj 
rumble ne bo ključen faktor pri odločitvi za nakup, 
čeprav drži, da nikdar ne veš, kdaj bo zaživel. 

Aja, testisirni nabor so tvorile žogobrc Pro Evo 5, 
košarka NBA Live 06, dirkačina NFS Underground 
2, tretjeosebnica Prince of Persia: The Two Thro- 
nes, arkadna letavščina Heroes of the Pacific in 
pretepačina Street Fighter Alpha 2. Zdaj veste 
vse. 


Saitek impact 

3.600 SIT, Igabiba (http://igabiba.joker.si) 
ZA: poceni, lepo sede v dlan. 

PROTI: kolikor denarja, toliko muzike, nepri- 
jeten za palca. 

Impact je džojped za prvo silo in nima progra- 
mabilnosti ter tresenja. Čeprav sta rogovili dol- 


gi, se dobro zlekne v dlani in daje občutek kom- 
paktnosti. Gumbi pod kazalcema so solidni, trdno 
vpeti in klikotajoči, medtem ko so oni na desni 
pretrdi. Hod gobic je prijetno majhen in nista 
previsoki, tako kot pri večjih bratih P2600 in 
P3000. Žal pa nudita premalo upora, dočim 
njuni gornji strani prekriva ogabna razdrapana 
plastika. Ta ne le, da ne preprečuje drsenja, 
marveč draži kožo na palcih. Križec si lasti 
jasno izražene smeri, a ne nudi dobrega ob- 
čutka in ima priostrene robove, ki znajo pri 


dovati prst. Na vašem mestu ne. bi tvegal. 


Saitek 
impact je bolj kot ne krš 
že, ko ga primeš, kaj šele, ko 

občutiš bljak gobici. 


Speedlink encounter, stormtroo- 
per in bullfrog 
2.500 SIT (encounter) oziroma 2.880 SIT (druga 
dva), Rodocomp (www.norastran.com) 
ZA: za bagatelo dostojno posnemajo dražje brate. 
PROTI: malo prostora med križcem in levo gobico, 
problematično tresenje, cenena plastika. 
Speedlinkov džojpedski program je narejen po tipični 
daljnjevzhodni meri: veliko izdelkov po istem kopitu, 
da zafilaš prostor na policah. Vendar pa je vsa trojica 
presenetljivo v redu, zlasti za svoj denar. Pri encount- 
ru dual vibration se 2.500 sitnih sliši kot garancija za 
zaničnost, a joypad ima le eno resnejšo hibo: preblizu 
postavljena (drugače v redu) digitalni križec in levo 
analožko, kar ob stiskanju križca levo dol povzroči, da 
znaš s prstom suniti ob paličico. Drugače je izdelek 
zadosten tako glede gobic kot gumbov, le tresenje 
je nekam grobo. Fin dodatek je gumb turbo, s ka- 
terim nekemu gumbu pripišeš ponavljajočo se 
akcijo. Softverske programabilnosti jasnoda ni. 
Drugi primerek, stormtrooper, je manjši, do- 
bro sede v roko in nudi vse, kar nuditi mora, 
z vibro vred, a minus programabilnost. 
Gumbi so boljši kot pri encountru in tresenje 
nežnejše, gobici v redu, križec pa slabši od 
encountrovega in z enako pomanjkljivostjo, 
se pravi mankom placa do leve analožke. 
Hkrati ta 


-—-as im 


Encounter vsled cenene- 
ga plastičnega ohišja ne posre- 
duje ravno subtilnih tresljajev. 


o 
eš ea ne 


Bullfrog je pr- 
vak nižjega cenovne- 
ga razreda. Pro Evo se je 

igral čisto lepo! 


feler pesti desno gobico in gumba 1 ter 2, saj si 
ji ob njiju stiskanju nevarno blizu. 

Bullfrog je tretji nedragi Speedlinkov plošček. 
Ker je njegov vzor ameriški mukavec (velika 
žaba), je masivnejši od encountra in zlasti 

stormtrooperja. To pomeni, da je med levo 

ročico in križcem več placa, čeprav še ved- 
no ne povsem dovolj, dočim tresenje pos- 
tane zadovoljivo. Križec je v redu, gobici 
najboljši od trojice, gumbi gut. Boljši kot 
encountrovi so oni pod kazalcema, čep- 
rav so na desni nekam zbiti. Moč jim je 
pripisati turbo. Za odtenek kvalitetnejša 
plastika in še lepši sed v dlani od prejšnjih 
modelov iz bullfroga naredita najprivlačnej- 
šo izbiro za mali denar. Le programiranju se je 

treba odpovedati, kot je tipično za ta razred. 


Logitech rumblepad 2 
7.900 SIT, Izishop (www.izishop.net) 
ZA: trdna lega v roki, solidni in protizdrsni gobici, zd- 
rav križec z jasno izraženimi smermi, odzivni gumbi, 
programabilnost, estetska zunanjost. 
PROTI: za spoznanje nerodno postavljena gumba mo- 
de in vibration, nekam grobo vibriranje. 
Iz nižjega se selimo v sredinski ožičeni razred. Začne 
naj ga rumblepad 2, posrečena, kakovostna kopija 
konzolastičnih igratorjev. Oblika je PS2jevska, križec 
se je iz čudesa, ki je ostalo z 
wingmanov, prelevil v xboxov- 
skega, 


x 


Rumble- 
pad 2 je sicer kar 

star model, a zato nič sla- 

bši. Uporabljam ga že več 

kot leto in pol. 


gumbi na desni so odločni, vde- 

lana sta vibracijska agregatka, dočim ima- 
ta rogovili delno gumijasto preveko. Joy- 
pad sede v dlani, kot bi tam bival od veko- 
maj, v notranjost potisljivi gobici imata 
lep hod, križec je kul, zlasti ker je s kli- 
kcem čutiti premik v diagonalo. Vsa de- 
seterica programabilnih gumbov je odzi- 
vnih, čeravno klikotava četvorka pod 
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kazalcema po kvaliteti rahlo zaostaja za onimi na de- 
sni. Za spoznanje nerodno sta postavljena gumba za 
nastavitev sile vibracije in preklop med digitalnim ter 
analognim modusom, ki ju včasih zadeneš s palcema. 
Dvostopenjski rumble iz para motorčkov je nekam 
grob, a ne pretirano. Prav zaradi teže agregatkov pa 
rumblepad 2 deluje ravno prav masivno. Skratka, ta 
joypad je vrhunec namenske PCjaške ponudbe. 

P.S.: Za 6.500 SIT še vedno prodajajo rumblepadov 
predhodnik, dual action. Gobici sta tu enaki, gum- 
bovje malo slabše, lega v roki kljub negumirani- 
ma rogovilama zadovoljiva. A mlajši žlahtnik ga 
je presegel v vseh pogledih. 


Thrustmaster 360 modena 

upad force 

10.990 SIT, Videotop (www.videotop.si) 

ZA: odlična izdelava, izvrstni gobici, zelo 

dobri gumbi, lepe vibracije, zanimiva obli- 

ka, programabilen. 

PROTI: nenatančen križec, malce prevelik, 

kičast, visoka cena. 

Upad force je s sličnostjo črki U na prvi pog- 

led čudežen kot saiteki, a daje zanesljivejši 

vtis zaradi kvalitetne plastike, obilno gumiranih 

stranic in trdne izdelave. Žal s tem pride velikost, kar 

ga naredi malce neudobnega. Namenjen naj bi bil 

predvsem dirkačem, zaradi česar je okinčan s Ferrari- 

jevim logotipom in 

rdečo barvo 

ter pose- 
jan 


MA. 
9 - 


g 


o 


Našopirjena zu- 
nanjost na stran, upad nika- 
kor ni slab plošček. 


s sličicami merilnikov hitrosti. Vendar izpade kičast, 
pri čemer ni prav nič drugegačen od drugih joypadov, 
kjer lahko desni goban nadzoruje plin. Protizdrsljivi 
gobici sta odlični in ne zaostajata za dual shockom 2. 
Imata idealen hod in se ravno prav upirata, da nudita 
natančno ter prijetno izkustvo. Le njuni držalni pov- 
ršini bi lahko bili malce večji. Škoda, da križec ni v re- 
du, saj prehitro zaznava diagonale, ki so povrhu slabo 
izražene. Štirje gumbi na desni in štirje pod kazalcema 
so vzorni, gobici sta pritiskljivi navznoter, medtem ko 
so na sredini start in select ter vklop / izklop analog- 
nosti ter tresenja. Slednje je eno boljših: motorčka sta 
kultivirana, naprava ne vibrira, kot bi hotela razpasti. 
Programabilnost skozi softver Thrustmapper je privze- 
ta, le da ta ni priložen in ga je treba sneti z domače 
strani oziroma naših ploščkov. 

Kljub odlikam bo nakup modene upada - pri katerem 
360 ne pomeni, da je namenjen novemu xboxu, tem- 
več model ferrarija - stvar okusa. Če vam kič ne gre 
na jetra, ste pripravljeni odšteti nekoliko več in ne 
potrebujete dobrega d-pada, je zadevščina kul. 


Thrustmaster dual trigger 2-in-1 rum- 
ble force 

7,990 SIT, Videotop (02 / 330 33 00) 

ZA: uporaben tako na PCju kot na PS2, solidni gobi- 
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ci, dobri gumbi na desni, velik 6 natančen križec, lepo 
vibriranje, dodatna analogna petelina pod kazalcema, 
turbo način. 

PROTI: nasilen do prstancev, siljenje v eno samo držo, 
grobost na otip, ne najboljši x skupaj stlačeni gumbi 
pod kazalcema, neprogramabilen. 

Osrednja lastnost dual triggerja 2-in-1 rumble force je 


) 2-in-1 je zanimiv in po- 
ceni hibrid, vendar še zdaleč 
ni dovolj udoben za igranje. 


dvonamembnost: na koncu kabla sta 
priključka za PC in PS2. Tudi sicer je napravica 
zanimiva, dasi je gumeno-plastična obdelava 
groba. Gobici nudita malce premalo upora, a 
z njima se da lepo igrati, zlasti ker sta 
vbočeni. Vibriranje je nenasilno, 
gumbi na desni so solidni, hvale- 
vreden je veliki 6 odzivni križec. 
Zanimiv je 'turbo', s katerim 
določenemu gumbu pripiše- 
mo hitro ponavljanje neke 
akcije. Prelomnejša sta 
analogna petelina pod 
štirimi pokljajočimi, čud- 
no postrani zadeganimi 
podkazalčnimi gumbi. Z gum- 
bom mapping jima je moč pripisati 
funkcije ostalih pritiskal ali gobic, zara- 
di česar sta kot nalašč za tiščanje plina 
v dirkačinah. Zato pa manjka softversko 
programiranje - na voljo sta le strojni turbo 
in preslikava funkcij na petelina. Hkrati je 2-in-1 
neudoben za držanje. Ker sta tam, kjer navadno 
počivata prstanca, trdi posteljici za petelina, prsta 
tiščita obnju. Prav tako ni moč pomisliti, da bi s sred- 
incema podprl džojped, temveč ju je treba stalno 
držati zgoraj, v 'pravilni' pozi. Četverica podkazalčnih 
knofov je tako stlačena skupaj, da jih je težko na- 
tančno stiskati. 
2-in-1 je sicer PC x PS2 dvoživka in ti kot taka pri- 
hrani cekin. A pri daljšem igranju je udobnost ključna 
in čeprav bi z nakupom tega izdelka prišparal, boš to 
plačal s krči v dlaneh ter živčnima prstancema. 
P.S.: Za 6.490 SIT prodajajo model dual trigger 2-in- 
1 brez tresenja, ki si s tresljavičnim bratcem deli vse 
prednosti razen kakovostnega rumbla - a hkrati vse 
pomanjkljivosti, z neudobjem na čelu. 


Saitek P2600 rumble 

6.300 SIT, Igabiba (http://igabiba. 
joker.si) 

ZA: v redu gumbi in njih postavitev, 
programabilnost, rdeča osvetlitev. 
PROTI: neudobnost, velik hod go- 
bic, grozen križec, surovo tresenje, 
cenena plastika. 

Že po nekaj minutah držanja P2600 
bi celo človek z nemajhnimi rokami nadvse rad zd- 
ruznil pretirano razmaknjeni rogovili na normalno ve- 


likost. Ne da je igrator ogromen, le oprijemka sta tako 
debela in dolga, da se ti zajesta v dlani. Vsaj delno sta 
gumirana, da ju je laže zgrabiti, čeprav občutek cene- 
ne plastike prevladuje. To je pri tem dokaj lahkem 
joypadu zlasti očitno, ko se vklopi tresenje: povratni 
odziv ga spravi v sadistične vibracije. Rahlo nagumani 
sta še analogni gobici, ki ju je moč za klik potisniti 
navznoter, a sta visoki in imata prevelik hod. Težko se 
premakneta iz središčnega položaja, nakar nudita 
malo upora. Še slabši je digitalni križec, v bistvu kos 
slabo gibljive plastike, ki ni nič kaj prijetna na otip, 
kaj šele, da bi z njo učinkovito krmilil like. Vsaj 
gumbi so, čeprav ceneni, solidni. Vendar to, da 
so na desni po trije v vrsti, ne pomeni, da jih je 
skupno več, saj sta skrajna desna start in se- 
lect, medtem ko sta ona na sredini namenjena 
vklopu in izklopu analognosti ter tresenja. 
Dvome vzbuja njihova vpetost: če se čeznje 
narahlo zapelješ s palcem, se tresejo kot 
čekani starega mornarja. 
Priloženo je programje, s katerim je moč vsa- 
kemu gumbu pripisati makre z zami- 
kom, kar naj bi bilo upo- 


Saitekovih izdelkov ni moč 
prezreti. Vedno so tisti, ki so 
videti, kot da so za vesoljce. 


rabno za prvoosebne streljanke. Na to cikata 
pritiskalo FPS in napis mouse look ob desni gobici, ki 
naj bi nadomestila miško, oboje pa poleg zlodjevsko 
rdeče osvetlitve naznanja, da je to joypad, primeren 
za dumaše. Z'aj pa jaz vas vprašam: kdo pri zdravi 
pameti bo streljanke špilal s ploščkom, če ima na 
voljo podgano?! 


Logitech cordless rumblepad 2 

11.500 SIT, Izishop (www.izishop.net) 

ZA: odlična osnova rumblepada 2, odzivnost. 

PROTI: potrebuje baterije, vsled njih težji. 

In še brezrepi modeli. Enostavno rečeno je cordless 

rumblepad 2 brezrepa inačica rumblepada 2 (d!). To 

pomeni enake kvalitete, se pravi dobro lego v roki, tr- 

den oprijem, solidni gobici, zdrav križec z jasno izra- 

ženimi smermi, odzivne gumbe in programabilnost - 

ter taiste felerje (za spoznanje nerod- 
no 


) Cordless ni nič dru- 

gega kot daljinski rum- 
blepad 2 za tiste, ki cenijo udobje. Med drugim 
onega, ki ga povzroča prazna denarnica. 


postavljena gumba mode in vibration, nekam groba 
vibra), ki pa se ne zajedajo v kvalitetno osnovo. Ne- 
ožičenost pomeni večjo svobodo pri otresanju (nave- 
deni domet je petnajst metrov, reč brez zamikcev 
preizkušeno deluje s šestih, in to med nadstropji hiše), 
kar plačaš z več cekini in višjo težo. V nasprotju z 
lahkim saitekom P3000 logitech namreč uporablja 
bateriji AAA in vsebuje tresljavični turbinici, kar 
pomeni, da ne sodi med najlažje. Ni pa krotovičenja 
rok, kar lahko potrdi nežna Navi. Sodba? Cordless 
rumblepad 2 je trenutno najboljši brezžični plošček 
za PC. 


Saitek P3000 wireless 

9.990 SIT, Bof (www.bof.si) 

ZA: odzivnost, posteljica s polnilnikom, ne 
potrebuje baterij, priložena akumulatorčka, 
solidni gumbi na desni, lahek, program- 
abilen. 

PROTI: neudobnost, velik hod gobic, grozen 
križec, le deset gumbov, pri čemer sta pod- 
kazalčna ostudna, brez tresenja, nenatančno 
kazalo trajanja akumulatorja, občutek cenene 
plastike. 

Saitek si nenehno izmišljuje vizualne prijeme, s kater- 
imi upa, da bo privlekel pozornost. S P3000 wireless 
mu je uspel eden redkih posrečenih metov, saj ga 
spremlja posteljica, na katero igrator odložiš med 


ČO slip bliip bliiip! Vi ar d 
plestik fentestik borg end vi vont 
tu plej vit ju! No jus rezisting, ju vil 
bi asimilejtid into rili bed dizajn! 


trenutki počitka in ki rabi kot polnilnik akumulator- 
čkov po povezavi USB. Priložena sta dva, tako da se 
eden fila, medtem ko drugi službuje. To pomeni, da 
P3000 ne potrebuje baterij in da je lahek. No, v ta na- 
men so žrtvovali tresenje, zgornja stran pa je ob vs- 
tavljenem akumiču težja. Posteljica je slično ceneno- 
plastična kot vse ostalo - in tu se začne enak seznam 
zamer kot pri P2600, od rogovilaste neudobnosti prek 
zanič križca do visokih gobic z velikim hodom. 
Uporabnih knofov s pritiskljivima gobicama vred je 
spet le deset, saj sta ona na sredini namenjena pre- 
gledu frekvenčnega razpona in preklopu analognosti. 
Nad njima je zaslonček, ki kaže trajanje baterije in ko- 
majda vidno naznani, ali je vključen križec ali gobi- 
ci. Softver omogoča programiranje gumbovja in 
pripis makrov, pri čemer gumb FPS s P2600 na- 
domesti preklopnik, ki podvoji število funkcij 
(vsakemu knofu je moč pripisati dvoje na- 
log). Spet eno od Saitekovih afnanj. 

Povezava na 2,4 GHz sicer omogoča od- 

zivno akcijo brez zamika na šestih metrih 
oddaljenosti. Tudi lahkost, polnljivost, 
programabilnost in za brezrep igrator ne- 

visoka cena so luštne dobrotice. Vendar 

si P3000 z ožičenim P2600 deli preveč 
pomanjkljivosti, ki jih s slabima knofoma 

pod kazalcema še potencira, da bi ga bi- 

lo moč priporočiti. 


Speedlink independence 3-in-1 

9,750 SIT, Rodocomp (www.norastran.com) 

ZA: deluje na PCju, PS2 in xboxu 1, odzivnost, v redu 
križec, ne potrebuje baterij, dokaj lahek. 

PROTI: slabi gumbi in gobici, močno omejena pro- 
gramabilnost, ne najbolj udoben, cenen na otip. 
Independence 3-in-1 se sprva zdi kot mana z neba, 
saj je iz škatle združljiv tako s PCjem kot playsta- 


€ Najprvo sem si rekel, 

kul, evo, se mi tamau ne bo 

več spotikal čez kable. Nakar 
sem pušil kot vol. 


tionom 2 ter prvim xboxom. Stvar dela brez zamikca 
in se fila potom priloženega polnilnika. Ker je ne težijo 
baterije, je navzlic motorčku za rukanje dokaj lahka. 
Vtis dopolni prijazen križec s finimi diagonalami. 
Nakar pridejo minusi. Programabilnost ni softverska, 
temveč je treba pritisniti gumb macro, nakar odd- 
rezaš zaporedje, ki ga plošček shrani na knofe 
LI, L2, RI in / ali R2. Najbrž ni treba dvakrat 
reči, da to ni nadomestilo za programiranje 
skozi namensko aplikacijo. Naprava je dokaj 
velika in za daljše igranje ne najbolj udob- 
na, na otip je cenena, dočim o kakovosti 
tresenja ne bo nihče pisal domov. A četu- 
di si pripravljen preživeti vse to, misel na 
nakup odločno zatreta kvaliteta gumbov 
ter gobic. Knofi na desni so veliki, trdi in 
jih je težko pritisniti, medtem ko je pod- 
kazalčna četvorka majhna in slabo reg- 
istrira pritisk. Kjer ostali joypadi navadno 
zaznajo klik, ga independence 3-in-1 včasih 
ja, pogosteje pa ne. Gobici sta nezdrsljivi in zadost- 
no nizki, a nudita malo upora. Ni v redu joypad. 


Microsoft xbox 360 controller for 
windows 
40 EUR (9.600 SIT) v štacunah, kjer imajo 
xbox 360. 
ZA: nadmočna lega v roki, skorajda vsi ele- 
menti so vrhunski. 
PROTI: digitalne diagonale niso najboljše, 
naprodaj le v tujini, ni tresenja. 

V konzolastične vode se selimo 


ts ee? ge" 


€ wamice me, da mi 
osebno 360kin joypad še bolj 
sede kot playstationov. Res je fin. 


potom hibrida, ki deluje tako na xboxu 360 kot na 
PCju. Pomemben izdelek je to, saj si MS prizadeva, da 
bi postal standard, ki bi ga veliki proizvajalci tipa Dell 
prilagali svojim mašinam, posledično pa bi založniki 
delali še več predelav. A čeprav se to ne zgodi, :ava: 
za poskus. V glavnem, ime xbox 360 controller for 
windows ni nič drugega kot dimna zavesa za običajni 
ožičeni plošček za XB360, vložen v drugačno škatlico 
in s priloženim gonilniškim cedejem. Zunaj ZDA je re- 
dek, vendar se vam ni treba glede tega prav nič seki- 
rati: enostavno stopite čez mejo in kupite 'wired con- 
troller' za xbox 360 (prej preverite, če so dobili kak 
kos na www.mantis.si, mimovrste.com ali www. 
playgame.biz). Priključite ga v USB-vrata, na- 
mestite gonilnike z Microsoftove strani ali našega 
ploščkovja in tiktakal bo kot urica. Pozor, brez- 
žična verzija (wir-eless xbox 360 controller) z 
računalom ne dela! 
Trud je vreden, saj je tole eden najboljših joy- 
padov. Križec ima kanec slabo izražene diago- 
nale in tresenja na PCju ni sploh, a vse ostalo 
je vredno le hvalospevov, od izvrstnih vbočenih 
gobic (pri prvoosebnih streljankah prekašata oni 
z DS, čeprav je to bolj argument za console wars) 
prek odličnih gumbov do superiorne lege v dlaneh. 
Kakovost izdelave dobesedno teče s stajliš bele plas- 
tike. Pesek spotike znata biti spodnja podkazalčna 
gumba, ki sta analogna, zato se je treba nanju, če si 
vajen Pro Eva na DS?2, navaditi. A ko ju pohodiš v dir- 
kačini, je vsaka žal beseda pozabljena. 


Sony dual shock 2 

6.500 SIT, Igabiba (http://igabiba.joker.si) 

ZA: pač car klasičnih ožičenih ploščkov. 

PROTI: vmesnika ne tržijo povsod. 

Dual shock 2 je ata sodobnih joypadov in noben ga še 

ni presegel. Sposobnost tresenja je sicer odvisna od 

tega, kakšen vmesnik imaš, medtem ko na pritisk ob- 

čutljivih gumbov, kolikor mi je znano, ne požegna no- 

ben. Poleg tega so nekateri modeli za nekatere speci- 

fične naloge boljši, recimo xboxov za dirkačine vsled 

analognih petelinov. Ampak nima veze: trdna izdela- 

va in odličnost vseh sestavnih delov dasta proizvod, ki 
je upravičeno sopomenka za joypad, s tem, 

da ni drag celo s pri- 


ČO Ta-ruuu! Vse na ko- 
lena pred črnim kraljem so- 
dobnih džojpedov, dual shockom 2! 


pisanim stroškom za vmesnik. Če že imaš PS2, pa 
sploh idila. Kralj je kralj, nimaš kaj. 
Vse o vmesničkih, s katerimi priklopiš dual 
shock 2 in v nadaljevanju opisana joypada na 
PC, najdeš v Jokerju 145 oziroma na stranki, 
id članka 1794. 


Microsoft xbox controller S 
9.990 SIT, Playgame (playgame.biz) 

ZA: posebej kul za navdušene dirkače, tu- 
di drugače nadvse soliden. 

PROTI: diagonale na križcu, vmesnika ne 
tržijo za vsakim vogalom, nerodno postav- 
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ljena črni in beli gumb, le analogna gumba pod kazal- 
cema. 

Gromozanski prvi xboxov kontroler, znan kot duke, je 
kmalu postal relikvija preteklosti, saj ga je MS nado- 
mestil s controllerjem S (kot small). Ne 
da je res majh- 
en, 


) Plošček prvega 
xboxa je gut, a ga 360- 
kin preseže. 


toda v dlan sede skorajda tako lepo 
kot dual shock 2 in 360kin pad. Je skozinskoz soliden 
do zelo dober, zavda mu le postavitev gumbov. V 
naskoku izvirnosti so njegovi posebnosti, beli in črni 
knof, namreč zadegali pod standardno četverico na 
desni, kar zna ponekje povzročati težave vsled neintu- 
itivnosti. Sta pa zato triggerja pod kazalcema yeah- 
baby vrste za dirkače. Vseeno ga plošček za xbox 360 
prekaša in še vmesnika ne potrebuješ zanj. 


Nintendo gamecube controller 

8.990 SIT, Playgame (www.playgame.biz) 

ZA: videzno poseben, analogna petelina sta kul. 
PROTI: prirejen Nintendovim igram, neuporaben 
križec. 

Kockin igrator je za PCjaša slaba izbira. Analogna 
poteznika pod kazalcema, ki na koncu klikneta, sta 
resda fina, medtem ko je videz definitivno poseben. A 
vsem ostalo, od hecno raz- porejenih knof- 


Luštkani gamecubov pad 
sodi med obvezno opremo ta sa- 
dističnih japonskih šolark. 


ov, zlasti Zja, do manjše rumene gobice iz- 
daja dejstvo, da je ta igrator namenjen game- 
cubovim igram. In ker emulatorja za kocko ni od 
nikoder, je nakup dokaj nesmiseln. 


Kaj vzeti v roko? 


Eh, če te daje potreba, že veš, kaj, hihi. Če 
sprašuješ po ploščku, pa je to odvisno od 
globine tvoje denarnice in tega, koliko čis- 
laš dober občutek pri igranju. Kot rečeno, 
modelov brez dveh gobic, osmih gumbov 
in nasploh dual shockovske funkcionalnos- 
ti ne šmirglaj, razen če ne kaniš res nikdar 
igrati ničesar drugega od 2D emulatorskih 
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in starinskih zadevščin. Poleg tega gre pri tovrstnih 
napravah ponavadi za vstopne modele, ki so grozni 
po vseh plateh; še najbolj bi priporočil stari Microsoft- 
ov sidewinder, ki pa ga že lep čas ne delajo več. 
Za nezahtevne in cerkvenomišje revne je najboljša 
izbira Speedlinkov bullfrog za slabe tri jurje. Sicer je 
narejen iz poceni plastike, ne nudi programabilnosti in 
ima malo preveč skupaj pomaknjena križec ter levo 
gobico, a po drugi strani nudi lepo lego v dlani, solid- 
ni gobici in d-pad ter okej gumbe. Z njim sem igral 
dokaj lepo in čeprav je razliko v kakovosti z rum- 
blepadom 2 ali kontrolerjem xboxa 360 občutiti, ni 
krize. Če recimo kupuješ joypad za darilo, je to to. 
Najbolj poln je ožičeni srednji razred, kjer se preri- 
va večina PCjevih modelov, nakar se jim 
pridružijo konzolastični. Na zmagovalna mesta 
postavljam Sonyjev dual shock 2, Microsoftov 
xbox 360 controller for windows in Logitechov 
rumblepad 2. Vsi imajo dobre do izvrstne temelj- 
ne komponente in so cenovno ugodni - odločale 
bodo torej osebne želje in malenkosti, ki jih lahko 
razbereš iz posameznih opisov. Prav tako je v re- 
du 360 upad modena force, a je nekoliko drag in 


Vmesnički neuglednega videza, s katerimi priklo- 
pimo konzolastične ploščke na PC, stanejo par jurjev. 
Med drugim jih trži www.lik-sang.com. 


ima slab križec. Še ena alternativa je, in sicer starejši 
Thrustmasterjev model firestorm dual analog 3, ki ni- 
ma hujših pomanjkljivosti. Okej, plastika je cene- 
na, gobici rahlo drsita in manjka rumble (ki je 
tako ali tako zapostavljen), a ostalo je povsem na 
nivoju, s programabilnostjo vred. Firestorm je 
tekmec rumblepadu 2, težava je le dobavljivost, 
saj ni več aktualen. Pobrskaj po trgovinah, ne 
bi smel koštati dosti več od šestih jurjev. 
Brezrepi joypadi so dokaj redki in najbolj pu- 
vaški, toda če ima kdo PC priključen na velik 
televizor ter ga ima za medijsko-igrarsko sre- 
dišče, je tak igrator maltene nuja. Med trojico 
preizkušenih Logijev cordless rumblepad 2 ni 
imel konkurence, saj 
sta bila dru- 
ga dva 
apn. 


O Z Lordom sva stavila za 
prebranac, da bo Sony napove- 
dano obliko ploščka za playstation 
3, popularno imenovanega banana, 
še pošteno spremenil. Zaenkrat kaže, 
da bom sladko prdel jaz. 


Očigledno bo tudi naslednji inovativni poseg v 
domeno špilavnih blazin (glupog li prevoda) domena 
Nintenda. To je nadzornik revolutiona. 


PRODAJAMO NOVE TN RABLTENE 
IGRE ZA PC, PS2 in PSP 


Robljene ige jemljemo v račin 
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o smo dve leti tega pripravljali prvi 

obširen članek o širokopasovnem dos- 

topu do spleta, so bili kabel, ADSL in 

brezžičnost nekaj nevsakdanjega. Veli- 

ka večina Slovencev je ždela na analog- 
nih modemih in dobrote vsemrežja srkala skozi 
mršave slamice. Zato je bilo treba folk prepričati, da 
se splača odšteti tistih pet do deset jurjev na mesec 
za neprenehno povezavo z mnogo višjo prepustnos- 
tjo. Dandanes po tem ni potrebe. Kot dokazuje naša 
nedavna spletna anketa, so na širokopasovnost (s 
tujko broadband) prešaltali celo največji skeptiki. 
Delež modemašev sicer ostaja nezanemarljiv, a po- 
sadite kakega osveščenega mladca za tako računa- 
lo in odziv bo pomilovalen smeh. Hiter internet člo- 
veka pač razvadi. Ko imaš na dosegu miške zbrano 
modrost človeštva, gigabajt in več dolge datoteke 
ter neskončne skladovnice pornografije, ni več poti 
nazaj. Osebno si niti zamisliti ne morem, da bi kak 


Ko z vseh koncev tolčejo oglasi o poceni deset- 
megabitnih linijah, je internetnega ponudnika 
težko izbrati. Zato Luni druščino vzame pod drob- 
nogled in izpostavi tako dobre kot temačne strani. 


dvemegabajtni filetek cuzal pol ure ali več. Hitri sp- 
let je takisto pomemben del marsikaterega poklica. 
Številna podjetja so kritično odvisna od brzinskega 
dostopa do podatkov in ne le, da analogne povezave 
takim znižujejo kakovost dela, temveč ga v mnogih 
primerih onemogočajo. 

Dosti pozornosti si tako zasluži vprašanje, katerem 
podjetju zaupati pri tako nujni in pomembni stvari, kot 


je dostop do širokopasovnega neta. Naši ponudniki so 
v svetovnem merilu vedno veljali za naprednejše in 
zadnja leta so ponudbo še izpilili. Občasnim težavam, 
kot so izpadi povezav s tujino, se sicer ne morejo ogni- 
ti, a tovrstni pripetljaji so izjeme. Spomnite se le težav, 
ki so jih imeli prvi uporabniki ADSLa, in ubogih kab- 
lašev, ki sta jim stabilnost ter hitrost linije nihala iz 
dneva v dan, odvisno od števila aktivnih uporabnikov. 
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ISPji (Internet Service Provider - ponudnik dostopa do 
vsemreže) so vmes postali še posredniki drugih dveh 
nič manj pomembnih storitev: televizije in telefonije. 
Zato kakovost in cena njihovih uslug ne zadevata več 
le računalničarjev, temveč vse ostale souporabnike 
čumnate. Tolikanj bolj nadležno je torej, da je izbira 
med ponudniki trenutno težja kot kadarkoli poprej. Z 
marčevskim pohodom ADSL2. skorajda ni več pod- 
jetja, ki ne bi ponujalo 10- in več megabitnih pipic, ka- 
ko obliko VolPa (več o njem izveste v prejšnjem Jok- 
erju) omogoča skoraj vsak, standarden del paketa 
postaja televizija. Na prvi pogled je trg sila izenačen, 
toda zagat je, kot pri vsem, nemalo. Pred vami je zate- 
gadelj izčrpna analiza, katere namen je olajšati izbiro. 


Vsi okusi interneta 


Tehnični temelji širokopasovnosti se v 
zadnjih dveh letih niso kaj prida spreme- 
nili. Glavni obliki hitrega dostopa ostajata 
DSL in kabel, medtem ko je brezžičnost 
po dobrih obetih vsaj pri nas zamrla. Pod- 
jetje Incotel je sicer pripravljalo omrežje 
wiMAX (Worldwide Interoperability for 
Microwave Access), a se jim je zalomilo 
že pri plačevanju licenčnine, tako da bo 
na brzinski dostop kjerkoli treba počaka- 
ti. Nekoliko bolje se godi optiki, ki jo je 
začel tržiti T-2. Storitev je zaenkrat na vo- 
ljo v precej omejenem obsegu, vendar že 
daje slutiti, kaj si lahko obetamo od teh- 
nologij FTTH / FTTP (Fiber To The Home 
oziroma Fiber To The Premises) - docela 
simetrične linije po ugodnih cenah vse do 
hitrosti 1 Gbps / 1 Gbps. No, slednje še 
dolgo ne bo poceni, saj T-2jevci za tako 
povezavo mesečno računajo čez milijon 
tolarjev. Toda pet jurjev za 1 / 1 Mbps ni 
slabo. 

Smo pa bili zato v zadnjih mesecih priče razcvetu na- 
jrazličnejših oblik DSLa. Po letih solistične prevlade 
ADSLa se je oktobra 2005 pod okriljem T-2 najprej 
pojavil VDSL in med zagrizenci povzročil hudo razbur- 
jenje. Nato je po dolgem testiranju prvega marca slo- 
vensko splavitev doživel še ADSL2« in, zaenkrat še 
simbolično, Voljin VDSL2. Kaj sploh pomenijo te krat- 
ice in kakšne so praktične razlike med tehnologijami? 
Gre za sorodne načine izkoriščanja obstoječega tele- 
fonskega omrežja, ki je sestavljeno iz bakrenih paric 
(prepleteni bakreni žici - po eni poteka promet k upo- 
rabniku in po drugi od njega). Pametne glavce so že 
precej časa nazaj ugotovile, da normalno telefonsko 
sporazumevanje porablja skorajda zanemarljiv del 
celotne prepustnosti parice. Pogovor se tipično prena- 
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ša v frekvenčnem razponu med 400 in 3400 herci, 
medtem ko žice teoretično zdržijo frekvence par mili- 
jonov hercev. Tehnologije DSL (Digital Subsceriber Li- 
ne) izkoriščajo ravno to dejstvo in z zasedanjem širših 
spektrov dosegajo visoke hitrosti prenosa. Mnogo po- 
drobnejši opis delovanja najdete v izvirnem članku o 
širokopasovnosti v Jokerju 128, tokrat pa naj izposta- 
vim dejstvo, da so vse oblike DSLa le raznoteri kom- 
promisi med dometom in hitrostjo. Visokofrekvenčni 
signal na parici ni pretirano obstojen, zaradi česar ima 
s klasičnimi govornimi ojačevalniki nezdružljivi DSL 
kar skromen doseg. V primeru ADSLa (Asymmetric 
Digital Subscriber Line) je ta okoli pet kilometrov, s 
tem, da večina ponudnikov zaradi zanesljivosti dolžino 


60 samo velikemu Manituju se lahko zahvalimo, da so naši internetni ponudniki med naj- 
naprednejšimi na svetu. Masovne optike še nimamo, zato pa je VDSL že tu. 


dodatno omeji. Prepustnost pada skoraj linearano: 
srečneži, ki domujejo nekaj sto metrov od centrale, se 
lahko nadejajo maksimalnih oglaševanih zmogljivosti, 
medtem ko so par kilometrov oddaljeni ubožčki pri- 
morani trpeti mnogo slabše rezultate. 

Toda poskočnost je moč pošraufati z izboljšavo mod- 
ulacije in uporabo drugačnih algoritmov za obdelavo 
signala. Prav takih prijemov se poslužuje tehnologija 
ADSL2, katere odvrtek je trenutno pri nas aktualni 
ADSL2:-. Kjer se klasični ADSL izpoje pri kakih 8 Mbps 
/ 800 Kbps, zmorejo izboljšane različice 24 Mbps v 
smeri k uporabniku in dobrih 1 Mbps obratno. Povrhu 
je doseg nekoliko boljši, tako da za prej omenjene 
ubožčke na koncu tunela vseeno sveti lučka. Še korak 
dlje gre VDSL (Very high bitrate Digital Subscriber 


Prihranek časa in denarja 
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Line), ki skupaj z drugogeneracijsko podizvedbo pred- 
stavlja trenutni vrh zmogljivosti bakrenih paric. Oblju- 
be so vsekakor usta-vlažeče: teoretičnih 52 / 16 Mbps 
v idealnih pogojih je dovolj za obnoritev vsakega in- 
ternetnega navdušenca. No, žal je praksa drugačna, 
kajti VDSL naspidiranost dosega na račun dometa. 
Doseg tehnologije znaša le 1500 metrov, kar pred- 
stavlja težavo celo v s centralami gosto posejanih me- 
stih. Rešilna slamica je dejstvo, da je VDSL za razliko 
od bratcev ADSL / ADSL2. združljiv z optičnimi kabli 
in je kot tak idealen za gradnjo omrežij FTTN (Fiber 
To The Neighborhood) oziroma FTTC (Fiber To The 
Curb). Gre za projekte, kjer so do posameznih od- 
sekov naselij napeljani optični vodi, nakar so uporab- 
niki nanje prek paric priklo- 
pljeni z VDSLom. A kakorko- 
li obrneš, se zdi, da je VDSL 
le stopnička do pred kratkim 
standardiziranega  VDSL2. 
Slednji uporablja podobne 
trike kot ADSL24, zaradi če- 
sar zmore mnogo višje hitro- 
sti in večji domet. Teoretični 
podatki so skoraj prelepi, da 
bi bili resnični: obojesmerni 
prenos 250 Mbps na izjemno 
kratkih razdaljah, 100 Mbps 
v polkilometrskem krogu, 50 
Mbps po enem kilometru in 
po 1,6 kilometrih zmogljivost 
ranga ADSL2,, vse do skup- 
nega dosega okoli petih kilo- 
metrov. 

V primerjavi s takimi aduti se 
zdi kabel zastarel. Čeravno 
njegova teoretična zmoglji- 
vost po sistemu eurodocsis 
2.0 znaša 30 Mbps, naši po- 
nudniki pa zatrjujejo, da lah- 
ko kadarkoli ponudjo 20-megabitne pakete, je dejan- 
ska hitrost nekako obtičala pri manj kot polovici tega. 
Vrh ponudbe večine podjetij predstavlja petmegabitni 
dostop, edina izjema je mariborska Triera. Svojim 
uporabnikom za dokaj sprejemljivo ceno omogočajo 
brskanje z zelo spodobnih 12,3 / 2 Mbps, vendar celo 
to zbledi v primerjavi z dosegljivimi hitrostmi VDSLa. 
Povrhu kabel pestijo enake težave s prenasičenostjo 
kot pred leti. Medtem ko je pri DSLu na parico priklo- 
pljen le en uporabnik, ki si lasti nemoteno povezavo z 
lokalno centralo, si kabelska omrežja delijo celi sta- 
novanjski bloki ali soseščine. Ako živite v tehnološko 
neosveščenem okraju, težav ni, toda ko se na skupni 
vod naenkrat prisesa par deset ljubiteljev torentov in 
mule, zna hitrost strmoglaviti. Težavo dodatno stopn- 


Informacije: 
naročniki Mobitel GSM/UMTS: 
031/041/051 700 700, 
Mobiuporabniki: 031/041/051 121, 
ostali: 080 70 70. 


Mobitel d.d., 1537 Ljubljana 


https://monitor.mobitel.si odpira jasen pregled nad porabo mobilnih 
številk, katerih naročnik ste, je tu še Elektronski račun. Nadomešča 


ŽIVLJENJE NISO LE BESEDE 


WWW.MOBITEL.SI 


MS AS <A AS 


juje pohlep nekaterih ponudnikov, ki jim ni mar za fi- 
zične omejitve lastnih omrežij in kratkomalo ne zavra- 
čajo strank. Zato razmere v določenih soseskah pos- 
tajajo nevzdržne: prepustnost praktično nikoli ne do- 
sega oglaševane, časovni zamiki onemogočajo večig- 
ričarsko udejstvovanje, povezave se izklapljajo ... 


Končno svobodni 


Je pa zato kabel doslej imel veliko prednost: cenovno 
ugodnost. Strošku povezave ADSL je bilo treba prišteti 
mezdo Telekomu, ki si je kot lasnik vseh paric pri- 
voščil postavitev določenih pogojev. O vezanosti na 
ISDN smo prelili ničkoliko žolča črnega; to izkorišče- 
valsko nategunstvo ni pošteno razkurilo le uporab- 
nikov, temveč tudi neodvisne operaterje. Telekom so 
zato vlačili po sodiščih, dokler jim s pomočjo Agenci- 
je za pošto in elektronske komunikacije sredi prejšnje- 
ga leta ni uspelo doseči preboja. Telekom je pod pri- 
tiski popustil in najprej umaknil ISDN-predpogoj, 
nakar je najavil možnost popolne razvezave lokalne 
zanke. V slednjem primeru za DSLovski internet ne 
potrebujete niti osnovne telefonske naročnine, temveč 
plačujete le svoj naročniški paket. Vse ostalo s Te- 
lekomom uredi ISP, ki pa mora še vedno plačevati li- 
cenčnino za uporabo paric, zato so razvezani dostopi 
ponavadi za tisočaka dražji. Povrhu je svobodni inter- 
net na voljo samo prek central, ki ne pripadajo Te- 
lekomu. Prvi ga je zato lahko ponudil Siol, ki je opre- 
mo od pobratenega velikana enostavno odkupil. Zdaj 
tudi T-2 poseduje precej razvejano omrežje, medtem 
ko je Volja že pričela z gradnjo svojega. Pokritost se 
sicer ne more kosati s Telekomovo, zato razvezanost 
še nekaj časa ne bo na voljo za vsakogar. A čez leto 
ali dve to ne bo več problem. 

Računica se je z razvezavo nedvomno obrnila v prid 
DSLu, saj ceni vsakega paketa ni več treba prišteti 
slabih treh tisočakov in pol za ISDN. V primeru 
klasičnih Siolovih megabitnih ADSLovskih povezav, ki 
so bile stalnice več kot štiri leta, je to pomenilo sku- 
pen strošek 11.500 SIT na mesec, za kar si je bilo 
mogoče privoščiti zares hitre kablaške linije. Danes ni 
več tako: cene osnovnih paketov DSL so vsled agre- 
sivnega nastopa T-2 padle, medtem ko je razvezava 
stroške telefona zmanjšala na lepo okroglo ničlo 
oziroma s strani uporabnika sprejeto raven. Kabel je 
zato izgubil velik del svoje privlačnosti, za kar so ned- 
vomno krivi tudi ponudniki sami. Amis je denimo po- 
polnoma zaspal in za petmegabitni dostop računa 
skoraj šestnajst tisočakov. Edina izjema je znova Tri- 
era, ki je temeljito prevetrila ponudbo in nudi konku- 
renčne cene. 


Digitalna televizija omogoča čuda stvari, od interaktivnih 
sporedov in predogledovanja več kanalov naenkrat do filmov na 
zahtevo. Škoda, da jih naši operaterji še vedno ignorirajo. 


Lepote širokopasovnosti 


Ko sem pred leti navajal prednosti hitrega interneta, 
sem razdelal vse klasične postavke. Stalna priklo- 
pljenost iz nadležnega piskajočega povezovanja nare- 
di stvar preteklosti, fiksen mesečni strošek pomeni nič 
več živčnega štetja porabljenih ur ali kreganja s 
fotrom, ko mulček na ircu zabije trideset jurjev, tu pa 
je še oči roseča hitrost, ki tudi za nekaj stokrat pre- 
sega rahitične modemčiče. A medtem se je tehtnica 
nagnila še bolj v prid širokopasovnosti, saj so ponud- 
niki storitve zasladili z dodatnimi bonbončki, ki so 
mogoči le na hitrih povezavah. 

Prvi je IP-telefonija oziroma VolP, ki z drastičnim niža- 
njem stroškov klicanja dela pošten prepih na področju 
glasovnih komunikacij. Čvekanje med širokopasovno 
obdarjenimi računalniki je po zaslugi programčkov 
Roger Wilco, Teamspeak in Ventrilo od nekdaj zas- 
tonj, toda nova generacija kramljalnikov je dodala 
cenejše klicanje na stacionarne telefone po vsem sve- 
tu. Prihranki so ob rabi Skypa, Google Talka, Yahoo 
Voica in podobnih servisov gromozanski, zato ne čudi, 
da jih uporablja na milijone ruljekov. Druga oblika 
vsemrežne telefonije pa ni vezana na računalnik, tem- 
več se uporablja prek navadnih aparatov s posebnimi 
adapterji ali pravih mrežnih VolP-telefonov. Tako sto- 
ritev, ki je celovita in popolna zamenjava za stacio- 
narce, zaenkrat omogočajo le določena podjetja, na- 
tančneje Siol, Volja in T-2. Obstaja še nekaj drugih 
ponudnikov, kot je recimo Perftech, vendar se pečajo 
predvsem s postavitvijo velikih poslovnih omrežij, ta- 
ko da za končne uporabnike niso najbolj primerni. Za- 
nimivo je, da 'pravi' VolP ponujajo skoraj izključno v 
navezi s povezavami DSL, čeprav je kabel tehnološko 
povsem dorasel zahtevam. Najverjetneje gre za vpra- 
šanje cene in preprostosti vpeljave, saj za DSL obsta- 
ja nekaj standardiziranih platform, kot je triple play, 
medtem ko za kabel česa takega ni. Če vas zanima 
več (in vem, da vas), najdete obširen članek o napol 
zastonjskem spletnem telefoniranju v prejšnji številki 
farbovitega magazina. To smo mi, baj d vej. 

Druga pomembna pridobitev širokopasovne ponudbe 
je digitalna televizija. Za kablaše to ni nič novega, ka- 
jti njihova omrežja so že od nekdaj prvenstveno na- 
menjena prenosu mehiških žajfnic. A enako bogata 
paleta programov je že kaki dve leti na voljo uporab- 
nikom linij DSL. Že osnovni ADSL namreč čisto zado- 
stuje za prenos televizijskega signala v spodobni ka- 
kovosti, za kar je potrebnih okoli 4,5 megabitov na 
sekundo. V primerjavi s kablom pa ima DSL-televizija 
vseeno nekaj orenk malusov. Za delovanje potrebuje 
posebne zunanje pretvornike, set-top boxe, ki jih je 
treba namestiti na vsak sprejemnik. Prvi 
adapter ponavadi dobite zastonj od ponud- 
nika, toda za vsakega nadaljnjega je treba 
pošteno doplačati, saj stanejo krepko nad 
dvajset tisočakov. Nadalje kabel nima 
omejitve za število hkrati gledanih kana- 
lov, DSL pa mora upoštevati prepustnost 
uporabnikove linije. ADSLovci naenkrat 
lahko spremljajo ali snemajo le en pro- 
gram, uporabniki ADSL2 dva in srečni 
VDSLjaši tri. Opazni in hudo moteči so tu- 
di zamiki med preklapljanjem, ki jih kab- 
laši ne poznajo, saj njihovo omrežje naen- 
krat nosi vse kanale. V primeru DSL-teve- 
ja mora škatlica najprej prekiniti trenutno 
predvajani tok, poslati zahtevo centrali po 
novem in nato sinhronizirati dobljene po- 
datke. Odvisno od kakovosti pretvornika 
zna to trajati tudi več kot pet sekund in 
medtem je uporabnik deležen črne slike, 
diviksastih kockic ali neusklajenosti slike 
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ter zvoka. Kako bo šele v zaenkrat nedoločeni prihod- 
nosti, ko bomo prek nadgrajenih kabelskih, optičnih in 
VDSL2-omrežij spremljali visokoločljivosti HDTV? 
Kakorkoli, digitalno televizijo poleg vseh kabelskih 
ponudnikov zaenkrat omogočata še Siol in T-2, dočim 
je Volja že v postopku dogovarjanja z lastniki prog- 
ramov. 
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Naši vrli ponudniki 


Prenasičenost slovenskega telekomunikacijs- 
kega trga je pregovorna, saj glede na redkost 
prebivalstva premoremo docela nesorazmerno 
število ISPjev. Večina jih zato bolj kot ne živ- 
otari ali se usmerja v specifične rešitve, recimo 
postavljanje poslovnih omrežij, medtem ko jih 
je za končne uporabnike zanimivih kakega pol 
ducata: Amis, Siol, Volja, T-2, Telemach in 
Triera. Ti se razlikujejo tako po načinih dosto- 
pa (v igri so kabel, ADSL, ADSL24, VDSL, v 
zelo omejeni obliki optika, VDSL2 in brezžična 
radijska povezava) kot po dodatni ponudbi. 
Vse pomembnejša postaja predvsem slednja, 
saj so si v primeru DSL-linij hitrosti ter cene 
nesramno podobne. ISPji so zato začeli stranke 
novačiti z dodatnimi ugodnostmi, recimo pros- 
tornimi poštnimi predali s spletnim vmes- 
nikom. Nekateri so šli pri tem precej daleč: 
Triera svojim odjemalcem podari kar gigabajt prosto- 
ra, medtem ko Amis in Volja sploh ne postavljata 
zgornje omejitve! Važno je takisto varovanje proti viru- 
som in nezaželenimi sporočili, ki ga je bilo treba njega 
dni doplačati, sedaj pa je standardna ugodnost prak- 
tično vseh ponudnikov. Ko smo že pri varnosti, velja 
omeniti, da nekatera podjetja vse uporabnike varujejo 
s požarnimi zidovi, ki jih lahko po želji izklopite. 
Nadalje se bodo mnogi razveselili lastnega prostora na 
ISPjevih spletnih strežnikih. Sem praviloma dostopate 
s programčki FTP in je namenjen postavitvi osebnih 
spletnih strani. Tako odpade potreba po ubadanju z 
domačim strežnikom, kar med drugim močno izboljša 
varnost. Strežnikovje je v rokah neizkušenih uporab- 
nikov rado luknjasto in kot tako priljubljena tarča zlob- 
nozlobnih kibernepridipravov. A če vas tega ni strah in 
si iz takega ali drugačnega razloga ipak želite postavi- 
ti server, je moč naročiti statično številko IP. Kablaši 
jo tako ali tako dobijo privzeto, medtem ko morajo 
uporabniki DSLa ponavadi oddati pisno prošnjo, na- 
kar nepremični IP dobijo brezplačno. 


Amis 

Amis je blagovna znamka enega najstarejših alterna- 
tivnih slovenskih ponudnikov neta. Pod tem imenom 
se je na trgu pojavil leta 1997, vendar je matično pod- 
jetje Medinet tedaj poslovalo že dobri dve dvana- 
jstmesečji. Amis je po nekaterih navedbah drugi na- 
jvečji ponudnik interneta v Sloveniji, takoj za Siolom. 
Čeprav so začeli z modemskimi in nato kabelskimi 
dostopi, je zdaj srčika njihovega programa DSL. Prek 
ADSLa ponujajo hitrosti od 512 / 128 do 4096 / 512 
Kbps, zahtevnejšim osebkom pa so od prvega marca 
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€ visokoločljivostna spletna televizija HDTV ni nikakršen bavbav, saj porabi 
nekako 15 Mbps. V idealnih pogojih bi jo lahko spremljali že po VDSLU. 


na voljo paketi ADSL2.:. Zanimivo je, da vsi ponujajo 
enako hitrost od uporabnika, in sicer 768 Kbps, med- 
tem ko prepustnost v obratni smeri sega od 10 do 20 
Mbps. Najcenejši dostop ADSL je opazno dražji od 
konkurence: velja 6.590 SIT mesečno, za kar je pri 
drugih možno dobiti precej poskočnejšo pipico. Linije 
ADSL2« so bolj ugodne in cenovno konkurenčne, a še 
vedno nekoliko slabše od T-2jeve ponudbe. 
Amisovci se za to delno oddolžijo z bogatim naborom 
dodatnih ugodnosti. Njihovi uporabniki fašejo od štiri 
do deset varovanih poštnih predalov z neomejeno veli- 
kostjo ter 50 MB manevrirnega prostora na spletnem 
strežniku. Slednjega sicer ne smete izkoriščati v ko- 
mercialne namene, a večina takih ambicij itak nima. V 
primeru izpada omrežja Amis omogoča rezervne 
povezave z istimi uporabniškimi podatki prek ISDNa 
ali analognih modemov. Impulzi sicer niso všteti v me- 
sečno naročnino, toda gesta je dobrodošla. Prav tako 
zanimiva je možnost 'Popotnik' (iPass), ki omogoča 
spletno udejstvovanje v sto petdesetih državah. Kot 
naročeno za po-svetu-švigalce in biznismene. Kar se 
tiče spletne telefonije, svojim uporabnikom omogo- 
čajo izključno cenejše klice v tujino s paketoma Izbira 
in Predizbira. Lastnega omrežja z zastonjskimi klici za- 
enkrat še ne bodo vzpostavljali, tako da lahko poz- 
abite na aparate VolP. Televizije Amis sploh ne ponu- 
ja. Kablašem je za to bolj malo mar, medtem ko DSL- 
ovci najbrž niso preveč navdušeni, saj bodo morali po- 
iskati kako drugo rešitev. 

Amisov kabelski program si zasluži prenovitev. Ponu- 
jajo osem paketov s hitrostmi od 128 / 64 do 5120 / 
1536 Kbps, kar je v primerjavi s pipami ADSL24 za- 
starelo. Še najbolj zanimiv je najšibkejši dostop, saj 
košta 3.600 mesečno. Mnogi nezahtevneži pravzaprav 


ne potrebujejo višjih prepustnosti, saj 
jim ni mar za igre, večpredstavnost in 
druge adute vsemrežja, temveč si želi- 
jo le nemotenega brskanja, prejeman- 
ja e-pošte in občasnega ircarskega 
kramljanja. Najhujši kabelski paket 
5.0 Mega je po drugi strani z mesečno 
mezdo 15.700 SIT povsem neprime- 
ren. Za štiristo tolarjev več pri samem 
Amisu dobite povezavo ADSL2« s hit- 
rostjo 20 Mbps / 768 Kbps. 


Siol 

Največji domači ponudnik telekomu- 
nikacijskih storitev ne potrebuje pred- 
stavitve. Zavoljo tesne povezanosti s 
Telekomom so tekom let užili toliko 
ugodnosti, da so si brez večjih težav 
zagotovili močno prevladujoč tržni de- 
lež. Nekateri jih zaradi tega označujejo za zlobne mo- 
nopoliste, a večina uporabnikov je zaradi korektnih 
storitev zadovoljnih. Temelj Siolove internetne ponud- 
be je DSL, natančneje ADSL, ter od marca dalje AD- 
SL2.-. Zanimivo je, da svojega programa za razliko od 
ostalih ne delijo glede na hitrost, temveč bogatost do- 
datnih storitev. Solo, Duo in Trio pomenijo internet, in- 
ternet -- IP-telefonijo ter internet -- IP-telefonijo 4 IP-te- 
levizijo. Prvi košta 7.200 SIT na mesec, drugi 7.700 in 
najbogatejši 9.900. Duo je na voljo še v podizveden- 
kah: študentska je cenejša za 800 tolarjev, podjetniš- 
ka pa dražja za dobrega tisočaka. Osnovna hitrost 
vseh paketov je 1024 / 256 Kbps, dočim je višje pre- 
pustnosti treba doplačati. Nadgradnja na dvemegabit- 
no linijo vas opali za dodatnega jurja in pol mesečno, 
štirimegabitni dostop za 3.000 in 10 oziroma 20 Mbps 
megapipi pasme ADSL2: za 4.300 ter 8.900 tolarjev. 
Še ena posebnost Siolove ponudbe je dejstvo, da so 
vse oblike storitev na voljo v razvezani obliki, torej 
brez kakršnekoli stacionarne telefonije. In medtem ko 
druga podjetja tako ugodnost zaradi Telekomove |li- 
cenčnine zaračunavajo svojim strankam, Siol ne dela 
razlik: paketi stanejo enako. Za končne uporabnike je 
to super novica, a konkurenca najbrž že zeleni od za- 
visti in nekako se mi dozdeva, da se bo vse skupaj 
končalo na sodišču. Po dodatnih dobrotah so Siolovci 
nekako v zlati sredini. V pošteni prednosti so edino na 
področju internetne televizije, kar niti ne preseneča, 
saj so na tem področju pionirji. Uspelo jim je odprav- 
iti večino začetnih težav, kot so nedelujoči kanali in 
sinhronizacijske zagate, ostaja edino počasno prekla- 
pljanje med kanali. A slednje je problem tehnologije, 
tako da nanj nimajo vpliva. Od prvega marca dalje je 
mnogo bolj privlačna tudi njihova IP-telefonija. V prej- 
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šnjemesečnem članku sem ugotavljal, da je daleč naj- 
dražja med vsemi in zato najmanj priporočljiva. A hk- 
rati s splavitvijo ADSL2- so cene pošteno oklestili in 
minuto čvekanja z najpogosteje klicanimi državami 
znižali na 13 tolarjev, kar je precej bolj konkurenčno. 
Povrhu nudijo dve uri brezplačnih klicev v Telekomo- 
vo omrežje vsak mesec, kar je še ena kost, ki jo bodo 
tekmeci nedvomno obglodali do belega. 

Ostale ugodnosti so povprečne: od štiri do deset poš- 
tnih predalov s po 100 MB prostora, 10-megazlogov- 
no skladišče na spletnem strežniku, statični IP na za- 
htevo in rezervni klicni dostop. Najbolj zanimiva je sto- 
ritev neoWLAN oziroma gostovanje v Siolovem brez- 
žičnem omrežju. Minuta uporabe velja 12 tolarjev, vs- 
topne točke pa so zaenkrat v večjih javnih prostorih 
po vsej Sloveniji (letališča, nakupovalni centri, ho- 
teli...) in jih nameravajo še dodajati. Nekaj podobnega 
je wifi-gostovanje v določenih državah, ki 
pa je kakopak hudo dražje, od 36 do 84 
tolarjev na minuto. 


Volja 

Volja je največ pozornosti privlekla ob 
zagonu delovanja, ko so javnosti ponudili 
klicni dostop brez naročnine. Podobno 
storitev je takrat omogočal le akademski 
Arnes in s spretnim oglaševanjem o 'zas- 
tonjskem spletu' (kar je seveda neumnost, 
saj je treba impulze vseeno plačati) jim je us- 
pelo privabiti ogromno količino uporabnikov. 
A od tedaj se je Volja preoblikovala v so- 
doben ISP z zanimivo ponudbo. Inovativnost 
morda najbolje dokazuje njihov širokopasovni 
predplačniški model Voljadsl Fit, ki je zaenkrat 
edini v Sloveniji. Namenjen je manj zahtevnim 
uporabnikom, ki na internetu ne preždijo vsake urice 
dneva. Za tri tisočake mesečno tako dobite pipico AD- 
SL s hitrostjo 1024 / 256 Kbps in 600 minut brez- 
plačne uporabe, nakar za vsako nadaljno minuto pla- 
čujete 5,26 tolarjev. Spremljajoče ugodnosti so kako- 
pak okrnjene, saj dobite le dva poštna predala in 10 
MB spletnega prostora. Toda ljudstvo, ki jim je tak pa- 
ket zanimiv, več bržda niti ne potrebuje. 

Ostanek programa je na ravni ostalih operaterjev. Vol- 
ja je marca postala eden od ponudnikov ADSL2« in je 


obstoječo ponudbo ADSL dopolnila z visokimi hitrost- 
mi. Natančneje gre za 8- in 20-megabitna paketa z 
uploadom 1 Mbps, ki pa sta zaenkrat možna samo na 
območjih, kjer ima Volja lastne centrale. Te so v vseh 
večjih mestih, vendar se pokritost ne more kosati s T- 
2jevo, kaj šele s Siol / Telekomovo. Je pa zato cena 
precej ugodna: paket 20 / 1 stane slabih 13 prešernov 
mesečno, kar je enako kot T-2 in precej bolje tako od 
Siola kot Amisa, da Perftecha ne omenjam (slednji za 
identično linijo zahteva 39.000 SIT na mesec!!). Še 
bolj zanimivi so paketi Voljadsl Plus, ki vključujejo in- 
ternetno telefonijo. Gre za polno razvezavo lokalne 
zanke, zato so mesečne mezde za jurja višje kot sicer. 
Prav tako se je treba predhodno pozanimati o možnos- 
ti priklopa, saj morate živeti v okrožju ene od Voljinih 
central. Tovrstnih omejitev ni pri dostopu Voljakabel 
Plus, ki kot prvi v 


Sloveniji združuje kabelski internet in IP-telefonijo. Na 
voljo so vse hitrostne stopničke kabla (od 768 / 128 
do 4096 / 768 Kbps), le da je treba ceni naročnine 
prišteti 990 SIT. 

VolP zunaj paketov Plus drugače stane dva tisočaka 
na mesec plus poraba. Cene klicev so konkurenčno 
nizke, tako da nabavka ni zgrešena investicija. Televi- 
zije zaenkrat ni, vendar so nam odgovorni zatrdili, da 
so priprave že precej daleč in da bo ponudba dopol- 
njena v zelo kratkem času. Podobno naj bi se zgodilo 


O Najbrž bi na 
ADSL2-- čakali še kako leto, če se T-2 ne bi 
podvizal z VDSLom. Tako pa Telekomova druščina ni več bila konku- 
renčna in se je morala potruditi. Najbolj profitiramo uporabniki. 


s povezavami VDSL?, ki jih Volja v zelo omejenem ob- 
segu že trži. Omogočene so na redkih lokacijah in 
cenovna politika paketov ni trdno zakoličena, tako da 
se morejo prilagajati željam strank. Lahko bi torej rek- 
li, da VDSL2 še ni zrel za končne uporabnike, temveč 
za najzahtevnejša podjetja. Vendar ni vrag, da storitev 
sčasoma ne bo pricurljala do navadnih smrtnikov ... 


T-2 
Oktober 2005 bo najbrž zabeležen kot mesec z reko- 
rdno mero infarktov v Sloveniji, saj je takrat s poslo- 
vanjem pričel kontroverzni T-2. Podjetje se je pojavilo 
takorekoč od nikoder in začelo tržiti VDSL s hitrostmi 
in cenami, za katere so ostali operaterji do zadnjega 
trenutka zatrjevali, da so nemogoče. A fantje in dekle- 
ta so jih postavili na laž in prve stranke začeli prik- 
lapljati koncem novembra. Z roko na srcu je šlo za 
zelo redke in zelo srečne posameznike, saj se je 
kmalu izkazalo, da podjetje ni povsem doraslo 
povpraševanju, ki ga je povzročilo. Njihove in- 
formacijske linije so bile brez pretiravanja 
zasedene ves dan, špartanska spletna stran 
ni dajala dovolj informacij, ljudje so po 
podpisu pogodbe čakali več mesecev, 
nekateri celo povsem odklopljeni in 
izolirani od sveta. T-2 se je vseskozi iz- 
govarjal na Telekomovo metanje polen 
pod noge in čeprav je to nedvomno de- 
loma res, so za velik del problemov krivi 
sami. Mlado podjetje se je precenilo in 
zmede, ki je nastala iz preobremenjenos- 
ti, niso uspeli rešiti niti do danes, skoraj 
pol leta po zagonu. Povrhu se je izkazalo, 
da problem ni le priklop, temveč tudi 
zmogljivost. Mnogi uporabniki se pritožu- 
jejo nad precej ubožnimi hitrostmi prenosa podatkov, 
posebej pri uploadu, IP-telefonija včasih ne deluje niti 
po večkratni zamenjavi aparata, medtem ko krepko 
nad ducat televizijskih kanalov še vedno ne deluje. 
Tekmeci pa se medtem privoščljivo hahljajo ... 
A številni so vse to mirno pretrpeli, kajti T-2jeva po- 
nudba na papirju še vedno nima tekmeca. Nabor vse- 
mrežnih dostopov zajema dvanajst paketov, od kater- 
ih je večina v svojem hitrostnem razredu najcenejša. 
Klasična megabitna linija tako stane 5 tisočakov v raz- 
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"mam 
vezanem načinu ali 3.500, če ob- uši morda najbolj očitna na dodat- pravimi aparati VolP ali po želji s pretvorniki za 
držite Telekomovo naročnino. Šti- zn ni ponudbi, ki je precej ubož- navadne ter ISDN-tulifone. Tudi nabor televizijskega 
rimegabitna pipa velja 7 oziroma k na. Število e-poštnih pre- programja je zajeten in kvaliteten, zaradi hitrih linij pa 
5,5 jurjev, desetka je na voljo v zm dalov je omejeno s člani gos- lahko spremljate do tri kanale hkrati (s tem, da je za- 
treh oblikah (razlika je v hitrosti podinjstva, medtem ko znaša  stonjski samo en TV-vmesnik, medtem ko je treba za 
od uporabnika) od 7,5 prešernov a nebi njih prostornost za današnje vsakega nadaljnjega doplačati 25 tisočakov). Toda 
naprej, medtem ko razvezanih 20 Ča čase mizernih 100 MB. Če vtis pokvarijo problemčki, ki se redno pojavljajo. Med 
Mbps košta enako kot pri Volji ali nč z" imate kakega kolega, ki uživa  telefoniranjem rado prihaja do zamikov ali slišite svoj 
zgolj 11.500, če ne odpoveste se v razpošiljanju mailov s sme- odmev v slušalki, precej teve-kanalov ne deluje ali 
zvestobe Telekomu. Povrhu ponu- kate, v šnimi filmčki (in gotovo ga imajo težave s sinhronizacijo slike ter zvoka. Stanje se 
ja T-2 nazivno najhitrejše pakete s na imate), se to zafila po par sicer redno izboljšuje, a pedantneži nedvomno ne bo- 
prepustnostmi vse tja do 40 / 15 čan dneh. Tudi strežniška shram- do zadovoljni. Povrhu nič ne kaže, da bi T-2 izboljšal 
Mbps. Za tako linijo so podjetja še Mt bica ni pretirano bogata in za- odnos do strank. Spletna stran je na srečo zrasla in 
nedavno plačevala (ali še vedno nače) jema le 10 MB. Komplikacij s postala izčrpnejša, a telefonski kontakt je še vedno 
plačujejo) nepredstavljive meseč- Some statičnimi IPji na srečo ni, domala nemogoč. Da ubožčkov, ki na priklop čakajo 
ne vsote, dandanes pa si jo lahko Noni tako da si vsaj lahko postavite že tretji mesec, niti ne omenjam ... 

privoščite za manj kot 30 jurjev SIT () lasten server in izkoristite nas- 

mesečno. Ah, ta čudoviti nap- Ma. SA pidiranost linij. Kar se tiče te- 

redek. Povrhu je T-2jevo om- lefonije in televizije, sta obe Telemach 

režje central že dokaj razvejano —. delujoči, vendar nekoliko hro- Kabelski operater Telemach je njega dni veljal za na- 


in pokriva dobršen del urbane 
Slovenije. V vsakem zaselku jih 
za razliko od Telekoma sicer ni, 
vendar omrežje pridno nad- 
grajujejo in trenutno je v izgrad- 
nji nad dvajset dostopnih točk. 
S tem dobrot ni konec, saj nudi- 
jo verjetno najbolj- 

še pogoje uporabe. 

Priklop in oprema 

sta za vse uporab- 

nike povsem zast- 

onjska in ne zahte- 

vata vezave za dve 

leti, kar je navada 

pri vseh drugih po- 

djetjih. Tako lahko 
nezadovoljneži ka- 

darkoli prekinete 

pogodbeno razme- 

rje in presedlate h 
konkurenci, kar le- 

po dokazuje stopn- 

jo samozaupanja, 

ki jo premore T-2. 

Mladost firme je 
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Zdi se, 
da je kabel v primerjavi z 


novimi tehnologijami DSL zaostal, ven- 
dar v rokavu skriva par asov. Tehnologi- 
ja eurodocsis 2.0 omogoča obojesmerne 


prenose s hitrostjo 30 Mbps! 
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ščati. T-2 je obe zasnoval poš- 
teno: za VolP so postavili last- 
no omrežje z zastonjskim kli- 
canjem med uporabniki, med- 
tem ko so cene klicev k dru- 
gim operaterjem in v tujino na- 
jnižje. Uporabnike opremljajo s 


jvečjo konkurenco Siolu. Z agresivnim nastopom, ki 
nekoliko spominja na T-2jevega, so pod okrilje dobili 
zajetno število uporabnikov. Pohrustali so veliko 
manjših lokalnih kabelskih operaterjev in njihova om- 
režja pripojili lastnemu. A zdi se, da so postali žrtev 
lastnega uspeha, saj jih je po katastrofalnih izkušnjah 
z zanesljivostjo, hitrostjo in odzivnostjo zapustilo og- 
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romno razočaranih strank. Februarja 2005 jih je od- 
kupil tuji gigant Liberty Global oziroma njegova po- 
družnica UPC in Telemach zdaj počasi vrača izgubljeni 
sloves. Ponujajo klasični kabelski dostop na mnogih 
lokacijah po vsej Sloveniji. Trenutno so na voljo štirje 
paketi, od 256 / 128 Kbps za 5 tisočakov do petme- 
gabitnega, ki velja 10 tavelikih mesečno. Hitrejši, dva- 
najstmegabitni, naj bi bil na voljo koncem marca, ko 
bodo najverjetneje tudi primerno obrezali cene. Štu- 
dentje dobijo petstotolarski popust, a le za dvojico naj- 
počasnejših dostopov. Omeniti velja še akcijo pri pa- 
ketih Mini in Petka: stranke prve tri mesece po prik- 
lopu plačujejo za tretjino manjšo naročnino. 
Obstranske ugodnosti so bolj kot ne mizerne. Izpos- 
tavitve vredna je le zastonjska triurna pomoč na do- 
mu, ki bo prišla prav računalniškim mlečnozobcem. 
Število e-poštnih predalov sega od enega pri Mini in 
Standard do petih pri najmočnejšem paketu, vsi pa 
premorejo žalostnih 25 MB shrambe. Prostor na strež- 
niku dobijo le naročniki Trojke in Petke, in še to le 10 
oziroma 20 MB. O gostovanju v tujini ali rezervnih 
klicnih dostopih ni ne duha, ne sluha. 


Triera 


Mariborska Triera je ta hip brez dvoma najnaprednejši 
kabelski ponudnik v Sloveniji. Posedujejo moderno, 
redno vzdrževano omrežje, ki temelji na terminalski 
opremi eurodocsis 2.0. Zato ne preseneča, da so edi- 
ni kabelski ponudnik, ki se po privlačnosti lahko bode 
z VDSL in navalom ADSL2«. Paketi druge generacije 
zajemajo štiri možnosti. Najpočasnejša Alfa tf stane 
4,4 KSIT mesečno in ponuja 1536 / 256 Kbps. Na 
voljo sta še 4- in 8-megabitna paketa, vse do najz- 
mogljivejšega Delta tf, ki se povezuje s hitrostjo 12,3 
/ 2 Mbps. Delta povrhu še zdaleč ni drag; slabih 
11.500 SIT je precej manj, kot Amis zahteva za pet- 
megabitno pipo. Poleg omenjene četverice Triera še 
vedno trži svoj prvogeneracijski program, ki ga tvori 
šesterica dostopov. Hitrosti se nekoliko prekrivajo s 
paketi Af, tako da sta najbolj zanimiva najpočasnejša. 
Lite je enake hitrosti kot Amisov najpočasnejši, le da 
je za 600 tolarjev cenejši, dočim F100 s 768 / 128 
Kbps že košta nesprejemljivih 5.900 SIT / mesec. 
Triera se je potrudila tudi s spremljevalnimi storitvami. 
Vsi drugogeneracijski paketi se ponašajo s kar šestimi 
e-poštnimi predali velikosti 1 GB in možnostjo dosto- 
pa prek spletnega vmesnika. V primerjavi z ostalimi so 
takisto velikodušno odmerili spletni prostor, ki ga je za 
50 MB. Nadalje je treba izpostaviti, da Triera nad- 
povprečno skrbi za varnost. Vsa e-pošta je zavarovana 
pred virusi in pregledana za nezaželenimi reklamami, 
povrhu pa te dni ponujajo akcijski varnosti paket, v 
katerem za 300 tolarjev in zagotovilo enoletne zves- 
tobe dobite štiripriključkovni Asusov usmerjevalnik s 
požarnim zidom. Prikupno. 


Koga torej izbrati? 


Odgovor na zagato je v največji meri odvisen od vaših 
potreb in nekoliko od ponudbe v okolici prebivališča. 
Če živite v večjem mestu, težav itak ni, saj imate na 
voljo praktično vse ponudnike, dočim prebivalci alp- 
skih zaselkov najbrž nimajo druge možnosti, kot da se 
zapišejo Siolu. Kakorkoli, največ tuhtalnega časa 
vložite v svoje dejanske potrebe. Če splet nucate za 
branje forumov, e-poštarjenje in gledanje nagihbab, 
hitrosti nad 2 Mbps praktično ne potrebujete. Družins- 
ki ljudje, ki želite kvečjemu poslati kako fotko sorod- 
nikom in preveriti vreme, ste lahko popolnoma zado- 
voljni tudi z megabitom. Višje prepustnosti se sicer 
poznajo, a mnogo manj, kot bi pričakovali. Na večini 
tujih spletišč so namreč večji problem odzivni časi in 


O Za zagrizene igričarje so najbolj pomembni odziv- 
ni časi. Tu vlada pri nas še nedosegljiva optika. 


zmogljivost njihovih lastnih strežnikov. Nadalje pre- 
tuhtajte, koliko se vam splača ohraniti stacionarni te- 
lefon. Če ste moderen človek in večino klicev opravite 
po mobitelu, vas bo najbrž zamikala popolna razveza 
lokalne zanke oziroma kabel. In četudi se klasičnemu 
telefonu ne morete odpovedati, vsaj premislite o prek- 
lopu na VolP. Tehnologija sicer še ni povsem zrela, a 


prihranki upravičijo občasne hroščke. Enako je s te- 
levizijo: kabel je najbrž na voljo povsod v urbanih 
središčih in je priročnejši ter naprednejši od DSL- 
televizije. Če imate možnost, ga le obdržite, saj na- 
ročnina ponavadi ne presega treh tisočakov, kolikor 
preračunano računata T-2 in Siol (ter najbrž kmalu 
Volja), povrhu pa ni omejitev in stroškov z več spre- 
jemniki. Drugače razmišljajte tisti, ki se selite v nova 
stanovanja ali taka brez ustreznih napeljav. Takrat se 
najbrž bolj splača možnost Triple play, saj je inštalaci- 
ja kabla draga, pa še zmeda z računi je manjša. 

Kar se tiče ponudnikov, so razlike med njimi, ako 
niste igralec Counter-Strika (v tem primeru boste že 
skakali po glavi fotru, dokler ne zrihta optike), zane- 
marljive. Kablaši se pri sosedih obvezno pozanimaj- 
te, kako je s hitrostjo in zanesljivostjo lokalnega om- 
režja, DSLovci pa se nimate česa bati. Prečešite pri- 
loženo razpredelnico in izberite paket, ki za najmanj- 
šo ceno ugodi vašim potrebam. Nemara se splača 
premisliti še o človeškem faktorju. Če imate na izbiro 
več ISPjev, jih pokličite in se z njimi pogovorite. Ne- 
dosegljivost ali debil na drugi strani sta popolnoma 
zadostna razloga, da se obrnete h konkurenci. 
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"Cena vključuje DDV. Akcija traja do odprodaje zalog. 
Pogoj: sklenitev/podaljšanje naročniškega razmerja Mobitel 
GSM/UMTS . Velja za vse, ki nimate veljav- 
nih aneksov, podpisanih pred 5. 2. 2005 oziroma nimate 
veljavnega aneksa GSM št. 8 / 2005. Ponudba velja za vse 
naročniške pakete, razen za osnovni SOS paket, Enotni 
paket, paket Podatkovni bonus, paket Telemetrija in izbrani 
paket na podrejeni številki v storitvi Avtotelefon. 


WWW.MOBITEL.SI 
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red nekako petnajstimi leti je človeštvo 
odprlo Pandorino skrinjico, internet ime- 
novano. Takrat ni nihče predvideval, v 
katero smer bo šel njega razvoj, katere 
inovacije bodo za seboj potegnila boga in 
pol, kje vse bo zadeva uporabna. Odilej se je nabra- 
lo kar nekaj orodij in storitev, ki za osnovo uporabl- 
jajo vsemrežno infrastrukturo in brez katerih bi bila 
vsemrežna izkušnja precej bolj prazna. Google, 
eBay, Hotmail, Amazon, Napster, GeoCities, če jih 
naštejem le nekaj. Toda skrinjica nikakor še ni praz- 
na. Smo namreč na tem, da v moštvo najudarnejših 
umestimo Wikipedijo (www.wikipedija.org) - splet- 
no enciklopedijo, ki jo lahko po vseh naravnih za- 
konih razglasimo za živo bitje. Rahlo dvomim, da je 
med bralci kdo, ki za Wikipedijo še ni slišal, številni 
jo uporabljate pogosto, nekateri vanjo celo pišete. 
Zato si pobliže poglejmo ta fenomen, ga viviseciraj- 
mo in ga postrezimo na toplem krožniku. Za pivo bo 
poskrbela Nike. 
O enciklopedijah smo pisali nedavno: 
v številki 137 je TuCO spisal vedež in 
v njem omenil Wikipedijo. Če najprvo 
citiram kar njega, gre za 'globalno 
odprtokodno (GNU Free Documenta- 
tion Licence - takoimenovana licenca 
'copyleft') nalinijsko enciklopedijo, ki 
jo ustvarja velemnožica navdušenih 
prostovoljcev in se kot domača verz- 
ija pojavlja v številnih lokalnih jezikih, 
med njimi v slovenščini.' Dobro. Ni- 
mam kaj dodati. Sama Wikipedija o 
sebi pravi takole: 'Wikipedija (an- 
gleško Wikipedia) je prosta spletna 
enciklopedija, ki nastaja s sodelovan- 
jem stotisočev prostovoljcev z vsega 
sveta.' V redu. Tudi to lahko kupimo. 
Beseda wiki je havajska in pomeni 
'hitro' ali 'pohitriti'. V isti namen, le da 
še bolj zaleže, na Havajih uporabljajo 
izraz wikiwiki. Hkrati je Wiki starodav- 
no maorsko osebno žensko ime. 
Glavna razlika med Wikipedijo in kla- 
sičnimi encikopedijami, bodisi v kn- 
jižni, bodisi elektronski obliki, je ta, da avtorji vsebin 
niso načrtno izbrani. Vanjo lahko piše vsak, ki si tega 
želi. Še ena pomembna razlika je financiranje. Wikipe- 
dija je po definiciji izključno prostovoljno delo, istočas- 
no v njej ne boste našli plačanih oglasov. 
A v resnici gre za več kot le odprtokodno enciklopedi- 
jo, saj v njenem okviru poteka na stotine neodvisnih 
projektov. Od obujanja mrtvih in izumljanja novih jezi- 
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Katere tri stvari bi na samotni otok vzel Yohan? 
Neskončen sod piva, Nike Zalokar (nekdo ti pač 
mora postreči pivo) in Wikipedijo. 


kov prek skladiščenja večpredstavnega gradiva do 
postavitve novičarskega portala (Wikinews), skladiš- 
ča plonkcegelcev (Wikibooks), navedkov (Wikiguo- 
tes) in klasičnega slovarja (Wiktionary). Skratka, če- 
tudi je osnovna opredelitev jasna, je Wikipedija tre- 
nutno v širšem pomenu gotovo prvi 'think tank' na 
svetu. Ne veste, kaj je think tank? Pojdite gledat na wi- 
kipedia.org ... 
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Wales, kolegom kasneje znan kot Jimbo. Kot sm- 
rkavec je hodil v mini privatno šolo s povsem svo- 
bodnim programom in se tam zagledal v enciklope- 
dije, ki jih nato vse življenje ni spustil od sebe. Ko je 
doštudiral finančništvo, se je zaposlil kot trgovec z 
vrednostnimi papirji v Čikagu, kjer je kmalu zaslužil 
dovolj, da mu ne bi bilo treba nikoli več migniti s 
prstom. A ker Jimbo ni bil človek, ki bi sedel križem 
rok, je že itak zvrhani lonček pristavil 
pod novo molzno kravo - zgodnji inter- 
net v razcvetu. Leta 1996 je ustanovil 
iskalni portal za odrasle, Bomis, ki je 
med drugim širil in prodajal mehko 
pornografijo. Kot vidna in premožna 
osebnost takratnega spletnega prosto- 
ra je hitro postal tarča za vsakovrstne 
obubožance, ki so mu kot po tekočem 
traku predstavljali mastnih denarnih 
vložkov potrebne projekte. Ena takih, 
tedaj še zelo surovih idej, je bila splet- 
na enciklopedija, ki jo je vizionarsko 
požegnal. Toda začel je previdno. Naj- 
prej je ustanovil Nupedio in na njeno 
čelo postavil sposobnega urednika La- 
rryja Sangerja (s katerim se je kasneje 
skregal). Nupedia, ki je štartala dvajur- 
jevega in se je finančno napajala iz Bo- 
misa, je bila Walesov deviški poskus 
zadega enciklopedije v spletni prostor. 


O Da ustanovitelj Wikipedije Jimmy Wales ni brez masla na glavi, si preberite kar 
v njegovi lastni stvaritvi. Skoraj tako zabavno kot spisek služb Homerja Simpsona. 


Iz jajc huda kura 


Wikipedija ima korenine v porno spletnem portalu. 
Res. Imenoval se je (in se še) Bomis. A za pregled 
celotne zgodovine je treba seči nekoliko bolj nazaj v 
preteklost, in sicer v leto 1966. Takrat se je globoko 
na jugu Čezlužja iz mame izcedil Jimmy Donal 


Izvedba resda ni bila najboljša. Za vno- 
se je bilo odgovorno uredništvo z ome- 
jenim številom specializiranih zunanjih 
sodelavcev: to je pomenilo, da se je 
podatkovna zbirka polnila dokaj počasi, dočim vzdr- 
ževanje vojske znalcev ni bilo ravno poceni. Vendar 
je imela Nupedia že prednost pred sorodnimi projekti 
- njena vsebina je bila prosto uporabljiva. Zaradi tega 
procedura kopiraj / prilepi s te strani ni bila pravno 
sporna. 

Nupedija se je dogajala dobra tri leta, vzporedno pa 
se je hitro uresničila Sangerjeva na prvi uč kretenska 
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ideja o docela prostovoljni internetni enciklopediji. 
Za uradni rojstni dan Wikipedije velja 15. januar 
2001, ko so jo javnosti predstavili kot samosto- 
jen projekt. Zamisel je v Sangerjevi glavi zorela 
dolgo, nakar jo je domedil le pet dni pred rojst- 
nim datumom in jo nemudoma zadegal v Nupedio, 
kjer je padla na izredno plodna tla. Odločil se je, da 
bo delovala po principu Wikija, orodja, 
ki ga je leta 1995 razvil programers- 
ki superguru Ward Cunningham 
in je več uporabnikom omogočal 
hkratno urejanje in pregledo- 
vanje spletnih vsebin. Od tu 
končna različica naziva. V dveh 
letih je Wikipedija poteptala 
svojo prednico in postala vo- 
dilni enciklopedični projekt na 
spletu. Poleti dva tisoč tretjega 
je Wales ustanovil neprofitno fun- 
dacijo, ki skrbi, da Wikipedija plava v 
prave vode. Prezidij fundacije je sestavljen 

iz petih članov: njega, dveh njegovih poslovnih 
partnerjev (da ima tripetinsko večino) in dveh 
drugih voljenih članov. 

Ko tole berete, bi morale biti številke glede na zad- 
nječasno skokovito rast, ki znaša sedem odstotkov 
mesečno, nekako take. Skupno vnešeno člankov je 
okrog štiri milijone, od tega le v angleščini čez mili- 
jon. To je skoraj desetkrat več od Encyclopaedie 
Britannice. V slovenskem jeziku (http://sl.wiki- 
pedia.org) je na voljo okrog 25.000 člankov, 
dnevne zadetke pa merijo v milijardah. Zadeva 
teče na Linuxovi distribuciji Fedora, saj nekako ne 
bi zgledalo, če bi laufala na Oknih. Farmo strežnikov, 
ki brni v Tampi na Floridi, medtem ko Wales svoj im- 
perij nadzoruje iz bližnjega St. Petersburga (takisto 
na Floridi, ne v Rusiji!), je treba nonstop futrati s po- 
datki, za kar skrbi brazilijon prostovoljnih wikijašev. 
No ja, okrog milijona pa res. Registriranih. Ki pišejo 
v dvesto jezikih. Ves ta trud lahko kadarkoli snamete 
in ga prosto uporabite po licenci GNU. Januarja je s 
slikovnim, zvočnim in filmskim gradivom vred v 
skrčeni datoteki znesel 76 GB. 

Če se ozremo na financiranje, ugotovimo, da se tu 
pogovarjamo o zneskih velikostnega reda dobre ba- 
jte v Ljubljani. Wikipedija oziroma njena fundacija se 
od 2005 v celoti napaja iz donacij; dotlej je bil Wales 
vanjo vložil nad pol milijona zelencev. Lani so fizi- 
kalci in darovalci pljunili milijon dolarjev, nekaj pa so 
primaknile firme, ki so znale iz tega narediti cirkus 
(izstopa Yahoo). Redno zaposlene je moč prešteti na 
prste ene roke. To je to. Dovolj, da projekt laufa, kot 
se zagre. 


OOOOOOOODOODOODOJO 


iki 


WIKIPEDIJA 
lana Z DM 


Joker (revija) 


4 VA VOIJ0 PIPA orimocete 


Jalee 50 TT) pp poanta smi vavolna osa ba 
M0 0b vtem radiu la 737 savaraea NobOarju 
ALTER MNA s 400 gW o sora-a poezove s le poovlev 
Ta a see vito ba S. s za iko le ZAČNE PEKE NA 
z.JI "toraz-a poBČJH bit st NA Metca Ztralnem 
tao spodeaga račaa v rgodovna arta Žreb tega na 
Za prire ket vez rame en o rate; raco ala ks 
vonje ; Bren; uatera ja mabia menom 


ki 


- ova Črna 


Tole s kilivem sila ab vonja žačema perostea Dead | 59 sex 

Tzmat m Borza —o Hana Prune "oje ks "epapottijve mo b 
kridram Fplar Wwog osta rzabra povotca povodenj aža k 

posoja kamina 1 »dabeyjeor Je rne Ma 7 poster 

ČEŠ Jo NETSREJ MITI % POVEVTOA Pe BR ROroII Za ČEREEU EETEJ O Se TEČE MNE obara 

Papozraro kagane ITETKO Reja b3 MM 45 6 |METENA TOP Z BINEE EJ, osna V 
Prvo ipes tao o talente itali ja mernenata TD z DI! 


Glej tudi 


% Saznem rač nama nes v Semen 


Raba za 
telebane 


Wikipedije ne berete kot 
klasične enciklopedije, saj nima 
ne začetka, ne konca, temveč 
je predstavljena v obliki običaj- 
nih, navzkrižno povezanih, oh- 
lapno hierarhičnih spletnih strani. 
Značilnost so rdeče, slepe povezave, s katerimi pisci 
člankov v Wikipediji sami zapovejo, v katero smer naj 
se sklop vnosov razvije. Na levi najdemo iskalnik, 
povezave do splošnih strani in pomoč pri navigaciji. V 
sredini je prostor za glaven članek, sestavljen iz enos- 
tavnih poglavij in podpoglavij, na desni pa so pravilo- 
ma povzetki in slikovno gradivo. Pri bolj kompleksnih 
člankih naletimo na tabele, videe, zemljevide ... 
Nespregledljiv razlog za priljubljenost Wikipedije je, 
da se ne brani obskurnih in banalnih člankov, dokler 
ustrezajo minimalnim zahtevam. S tem se oddaljuje 
od tristo let starega vodila običajnih enciklopedij, ki 
pravi, da mora imeti vsa vsebina nek znanstven pridih. 
Tako lahko na wikipedia.org zasledite natančne ob- 
nove zgodb iz serij, kot so Futurama, Sopranovi in 
Polna hiša, preverjate lastnosti kart Magic: The Gath- 
ering, prebirate informacije o He-Manovih pajdaših ter 
se naslajate nad časovnico prihodnjih fiktivnih dogod- 
kov. Nekateri jo vsled ažurnosti objavljanja najbolj 
vročih člankov uporabljajo kot novičarski portal oziro- 
ma kot pomoč pri ugotavljanju stanja v kritičnih situ- 
acijah. Po drugi strani pa jo ravno zaradi takih člankov 


O Marsikdo benti čez preveč pikolovski iskalnik. Ako 
boste vtipkali Jocker, te strani zlepa ne boste ugledali. 


Te tlemeb o sevi vrvi je samo. Maremaki Cage ji labo 
premoga bata da pa Seprize 1 rmebiem 


ranogi ne priznavajo za enciklopedijo. Pa nič! 

A Wikipedije ni zabavno le brati: tudi pisanje vanjo je 
kvalitetno porabljen čas. Tako uporabna je postala 
ravno zato, ker jo lahko ureja ama res vsak. Vanjo je 
moč pisati v dveh načinih: anonimnem in registri- 
ranem. Glavna razlika je v tem, da ste v registri- 
ranem navedeni kot avtor članka, kar mu seveda da- 
je več teže in poveča njegovo uporabnost. Recimo, 
da ste neuk deskar, ki je prvič zašel na Wikipedijo. 
Vidite, kako nekdo v nekem članku vali buče, in bi 
radi zadevo popravili. Nič lažjega: kliknete na 'spre- 
meni' (edit), popravite neumnost in shranite. Strašlji- 
vo. Po drugi strani pa je v zavihku 'zgodovina strani' 
(history) do pike natančno dokumentirana vsaka sp- 
rememba. Veliki brat, wikijevska skupnost, vas gle- 
da, brez skrbi. 

Če nočete izpasti n0Ob, boste pred vpisom podrobno 
preučili Wikipedijin edinstveni označevalni jezik. Ure- 
janje poteka v Wikimediji, obliki prej omenjenega 
strežniškega orodja Wiki, in posredno v enostavnem 
označevalnem jeziku, wikitextu, ki ga bo v desetih 
minutah zakapirala še tako retardirana opica. Na po- 
moč skačejo peskovnik, predogled članka, kjer lah- 
ko svojo stvaritev preverite pred potrditvijo oddaje, 
obširna in natančna navodila znotraj Wikipedije ter 
razni specializirani programi za urejanje vnosov in 
koordinacijo med pisci. Nadalje za maherje obstaja 
več vrst drugih wikijaških pogonov: CLiki, PHP Wiki, 
WikiWikiWeb, TWiki, UseModWiki, MoinMoin, Medi- 
aWiki. Ampak o podrobnostih, hekanju, krekanju in 
tvikanju morda kdaj drugič. Prav tako je zadeva 
enostavna, če želite vnesti članek iz nule. Možnosti je 
več. Najlažja je, da sledite rdečim povezavam, ki 
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vodijo na prazne članke in bi jih bilo treba spisati na- 
jprej. Če geslo še nima vnosa, kar preverite v iskal- 
niku, vam Wikipedija predlaga, da sami napišete 
tekst. Čeprav je treba poskrbeti za primerne pove- 
zave znotraj enciklopedije, to ni tako težko, kot se 
sliši. Tako ali tako zemljo tlači precej prostovoljcev, 
ki jim je urejanje povezav v okviru obstoječih član- 
kov nadrkan hobi in smisel življenja. 


Para izza ventilov 


Rečemo lahko, da je Wikipedija neke vrste neome- 
jeno otroško igrišče, peskovnik podatkov in znanja, 
kjer 'pootročeni' uporabniki zidajo gradove iz peska, 
jih preurejajo, si kradejo mivko, tacajo po prejšnjih 
stvaritvah ali pač ponosno razkazujejo mimoidočim 
pravkar sezidano štiridesetsobno graščino. Ker je to 
igrišče ogromno, se ne zgodi pogosto, da bi se ljudje 
med seboj ovirali. A dogaja se. Običajni faktoidno- 
znanstveni vnosi razen občasnega vandalizma in po- 
vršnosti niso problematični. Enostavno nima nihče 
dovolj motiva, da bi napisal, 
da ima helij vonj po čebuli ali 
da so tovarno BMW ustanovili 
leta 1566 na Madagaskarju. 
Težavna so gesla, kjer vsaj | As. — 
eden, kamoli več ljudekov 
najde motiv, da mora za nje- 
govo verzijo zgodbe izvedeti 
ves svet. Tako Wikipedije ne 
gre brez zadržkov jemati za 
referenco pri vnosih, ki se 
tičejo aktualne politike, mej- 
nih in določenih novejših ved, 
vere, življenjskega sloga, teo- 
rij zarote in konfliktnih ter ne- 
preverjenih situacij na sploš- 
no. Je pa res, da za 'težjimi' 
članki v ozadju praviloma te- 
če dolga debata, kaj, kako in 
zakaj, tako da je marsikateri 
vnos glede na vložen trud in 
sinhronizacijo v ozadju le vrh 
ledene gore. Določeni člani, 
ki so se izkazali, imajo več 
pravic kot drugi in lahko 
sporna gesla skozi arbitražno komisijo zamrznejo, 
dokler se razmere skozi diskusijo ne umirijo. Zato v 
tem dobrem približku demokracije kljub neredkim iz- 
padom vandalizma ne tolerirajo zlahka. Po nekaj opo- 
zorilih sitnežu blokirajo račun, če ga ima, in IP-šte- 
vilko. Najbolj udarni članki imajo včasih celo osebne- 
ga policaja oziroma več njih, ki skrbijo, da je vandali- 
zem zaznan v teku in odstranjen tako rekoč še preden 
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He-mou pe mi čnejši človek 
v dej Čodeitea tuj gradu 
Greyskuli mu je namreč omegačila, 
neverjetno čambno moč, 3 katero 
brani deželo Eternijo pred nepridi> 
, pravi Femagajo mu tudi prijaklji 
Man-At- Arms, Tea. in ljubki Orko. 


Urejanje Ljubljana 


se pojavi na strani. Sumljivi, sporni, čudni in nepre- 
verjeni članki ali deli člankov pa so polepljeni z jasni- 
mi oznakami. 

Kar se avtorskih pravic tiče, obstaja na Wikipediji de- 
bela dokumentacija s priporočili in navodili, kako pi- 
sati članke, da bodo s tega vidika zadovoljili odvetniš- 
ke zahteve. Pri najnevarnejših situacijah se uporabni- 
ka že med urejanjem oziroma pisanjem članka, oziro- 
ma takoj po objavi, opozori, da glede avtorstva verjet- 
no nekaj smrdi. Sama besedila praviloma niso spor- 
na, razen če res niso skopirana iz očitno avtorsko za- 
varovanega dela. Bolj so pod pritiskom slikovno in 
zvočno gradivo, formule, tabele, citati ... 

Nevarnosti torej so, a so tudi varnostni ventili. Naj- 
večji je ravno množica predanih zanesenjakov, ki sk- 
rbijo za pravilne vnose in takojšnjo pomoč novincem. 
A temu navzlic so se v zadnjem času jele širiti gov- 
orice, da Wikipedija izgublja na kredibilnosti. Izpadi 
fanatikov in vandalov. Ognjene vojne. Cenzura. Ved- 
no bolj težavno hitro sledenje spremembam. Prehitre 
menjave vsebine. Nesistematičnost. Napake. Pristra- 
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€ Malo zlobe; primerjava z neskončno opicami za pisalnimi stroji in 
neskončnim časom za pisanje Shakespearovih zbranih del se ponuja kar 
sama od sebe. Le da se tu med točo neuporabnih neumosti najde veliko bis- 
erov in slejkoprej bo kak novi Byron tu uredil svojo zbirko. 


nskosti. Sumljivi viri. Gotovo je, da Wikipedija ni več 
garažni projekt in prehod iz konjička v civilizacijsko 
dobrino seveda ni enostaven. Bolj kot drek mešaš, 
bolj smrdi, in Wikipedijo zdaj meša že na milijone lju- 
di. Wikipedisti se branijo s svojim prvim pravilom: če 
ti kaj ni všeč, potem spremeni. Ampak tega ne kupi- 
jo vsi. Nekateri pravijo, da je to enako, kot bi šel v 
restavracijo in ne bi bil zadovoljen s hrano, natakar pa 
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PRIMER ENOSTAVNEGA 
WIKITEXTA 


[[Slovani Slovanski] predniki današnjih Slovenc- 
ev so se najverjetneje naselili na ozemlju Sloveni- 
je v [[6. stoletjel6. stoletju]]. V [[7. stoletjel 7. sto- 
letju]] se je oblikovala [| Karantanija], prva država 
Slovencev in ena prvih slovanskih državnih tvorb. 
Leta [[7451] Karantanija izgubi samostojnost in 
pade pod bavarsko nadoblast, ti pa pozneje pos- 
tanejo del [[Frankovska državal Frankovske drža- 
ve]]. Ta se zavzema za pokristjanjevanje prebival- 
stva. 


Rezultat (povezave do obstoječih člankov so mod- 
re, do neobstoječih pa rdeče barve): 


Slovanski predniki današnjih Slovencev so se naj- 
verjetneje naselili na ozemlju Slovenije v 6. stolet- 
ju. V 7. stoletju se je oblikovala Karantanija, prva 
država Slovencev in ena prvih slovanskih državnih 
tvorb. Leta 745 Karantanija izgubi samostojnost 
in pade pod bavarsko nadoblast, ti pa pozneje po- 
stanejo del Frankovske države. Ta se zavzema za 
pokristjanjevanje prebivalstva. 


bi te poslal v kuhinjo, da si skuhaš sam bolje. Ker je 
amaterskih kuharjev polna kuhinja, ki nemalokrat 
kopirajo jedi drug od drugega, je rezultat včasih de- 
jansko komičen. Druga glavna težava, ki neposredno 
izhaja iz prve, je prirejanje določenih težko preverljivih 
člankov, predvsem biografij. V Čezlužju je bil odme- 
ven predvsem primer, ko je bivši pomočnik J. F. Ke- 
nnedyja ugotovil, da ga Wikipedija sumi za pomoč pri 
organizaciji uboja svojega bivšega šefa. Srčkano. Ta- 
ke reči lahko resno ogrozijo njeno misijo kot svoboden 
odprtokoden projekt. 

A kljub vsem očitanim pomanjkljivostim in težavam 
sistem deluje. Če jo vzameš v zakup z vsemi manjki, 
se jo naučiš na določenih delih jemati z rezervo in od 
nje ne pričakuješ čudežev, Wikipedija doseže svoj na- 
men. Zadeva je pač orodje: vsako orodje se je treba 
naučiti uporabljati, vsako lahko odpove in vsakega se 
da načeloma popraviti. Ko ti je tako orjaška in vses- 
transka zakladnica znanja dana v uporabo povsem za- 
stonj, sta popustljivost ter gledanje skozi prste malo- 
dane znamenji inteligence. S tem, da lahko koristen 
član wikijaške skupnosti postane vsak, pa če je pros- 
tozidar ali lobotomiziran neandertalec. Skratka, do po- 
java Wikipedije sem se resno bal, da za človeško vrsto 
ni prihodnosti. Zdaj spoznavam, da se morda motim. 
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ospoda Šmitka je zelo neprijetno zaščeme- 
lo v glavi in globoki sen se je razbil kot 
steklena vaza. Nemara bi se mu celo uspe- 
lo sestaviti nazaj, če se ne bi motnja nadal- 
jevala z brnenjem, kot bi se kak utrgan 
zobozdravnik odločil, da mu zobje niso dovolj in bo še 
malo povrtal po kosteh. Skozi napol priprte veke se je v 
oči prerinila svetloba in ga za lase zvlekla v budnost. 
Njegov pogled se je iz oči v oči srečal z medicinskim re- 
flektorjem, kar ga ni navdušilo, zato je raje pohitel 
naokoli. Obdajale so ga osivele stene, kakršne te pon- 
avadi opazujejo v bolnišnicah, in gospod Šmitek je dobil 
neprijeten občutek, da nekaj ni v redu. 
"Kaa ... pčih!" Levo od njega je nekdo kihnil, a ga ni us- 
pel uzreti, saj je bila njegova glava očitno trdno fiksirana. 
Mogel je le napenjati oči, da bi po sili razmer dognal, kaj 
za vraga se dogaja okoli njega. Ujel je ogledalo v daljavi 
in čez nekaj sekund se mu je pogled tako zbistril, da je v 
njem kolikor toliko razločil na stolu napol ležečega člove- 
ka, za katerega se je zdelo, da ima pol obraza slečenega 
iz kože. Še nekaj debelih sekund je trajalo, da je dojel, 
kdo je sedeči nesrečnež, in adrenalin se je radostno od- 
pravil podirat rekorde po njegovem ožilju. 
"KREH!" Moškemu v beli halji, ki je sedel zraven njega, je 
uspel impresiven kašelj, s katerim je oprhal svojega pa- 
cienta. "To se vendar ne more zares dogajati," si je v 
gnusu in nejeveri mislil Gospod Šmitek. "Saj je vendar ki- 
hnil po ... po... spet imam more ..." 
"Stojan," se je oglasil ženski glas za njegovo glavo. "Na- 
mesti si že filter, ne bi si želela še ene okužbe, kot je bila 
tista včeraj!" 
"Če mi pa skoz' lije iz nosa!" je zarentačil doktor. "Raje 
sama pazi, kako stiskaš tistole žilo ..." Nekaj kovinskega 
je zaropotalo po tleh. "Na, sem ti rekel ..." Gospod Šmi- 
tek je v ogledalu uzrl, kako je pomočnica s tal pobrala 
nekaj kovinskega in predmet zopet pritisnila nekam v ra- 
no. Želodec mu je napravil kozolec in še drugega pol. 
Stojan se je dvakrat baročno useknil, tedaj pa je iz rane 
brizgnil rdeč curek in gospoda Šmitka se je začela lote- 
vati omedlevica. Mož v belem je zaklel in na rano hitro 
pritisnil ... robec, v katerega je bil ravnokar pihnil. Gos- 
pod Šmitek je pogledal križem in od vsega hudega ga je 
zalila tema. 


<dva tedna predtem> 


"Njanjanja ..." je med branjem zapiskov za mizo ne- 
jevoljno brundal primarij dr. Pečnik. "Takole bom rekel, 
gospod Šmitek: po natančnem pregledu izvidov smo se 
odločili, da posega ne moremo opraviti." Mož na nasprot- 
ni strani mize je nemočno pogledal v tla. "Živci so enos- 
tavno preveč obdali del vsadka, da bi ga bilo mogoče 
brez večjega tveganja kirurško odstraniti." 

"Ja, saj to mi rečejo povsod," je potrto izdavil gospod 
Šmitek. Nato je dvignil glavo in uporno pristavil: "Ampak 
vi ste vendar najboljša klinika, kar jih lahko najdeš. Sig- 
urno lahko najdete kakšno rešitev!" 

"Le kirurgi smo, ne bogovi. Tudi mi velikokrat trčimo ob 
nepremostljive ovire." Dr. Pečnik je na obrazu obdržal ra- 
zumevajoč izraz. "Mikrokorp je nedvomno ustvarjal pro- 
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dukte v maniri svojega imena ... Tale reč je 
tako majhna, da jo je vaš podaljšek hrbtenjače 
popolnoma obrasel in jo v bistvu sprejel za 
svojo." 

"Kaj pa nevtralizacija ... torej, uničenje vsad- 
ka? Saj občasne glavobole bom že preživel, 
ampak, kot sem omenil, saj se spomnite, da 
sem omenil, je glavni problem to, ja, da se 
stvar sama od sebe, veste, prižiga. Se ne da 
zadeve, kaj jaz vem, scvreti? Saj je vendar 
elektronska naprava!" Gospod Šmitek se je 
nemirno presedal na stolu. 

"Hja, po pravici povedano s tem še nimamo 
dosti izkušenj," je premišljeno odvrnil doktor 
in se zazrl po sobi, pa zopet v sogovornika. 
"Tudi omenjeno možnost smo kar najresneje 
preučili. Čeprav bi uspeli modificirati naprave, 
ki jih imamo, elektromagnetni pulz odpade, 
ker lahko poškodoval živce. Lahko bi 
poskušali s povezavo do naprave, toda, kot 
rečeno, s tem nimamo nikakršnih izkušenj. Ne 
morem vam dati niti najmanj zanesljive ocene 
o možnosti uspeha. Kakršenkoli kemični po- 
seg pa sploh odpade." Dr. Pečnik je resnobno 
odkimal. "Je problem zelo moteč? Morebitnih 
izvidov psihiatra niste priložili ..." 

"Mah, jasno, da je, sicer ne bi bil tu," je raz- 
draženo zajavkal gospod Šmitek in se ugreznil 
v usnjeni stol. Misli so mu odplavale leto dni 
nazaj, ko je postal ponosen lastnik enega pr- 
vih multifunkcionalnih telesnih vsadkov, mo- 
bilnega telefona, radia in igralnika glasbe v 
enem. Enostavno tlesknil je z jezikom in nje- 
gova najljubša glasba je zaigrala naravnost v 
slušni živec. Nenehna dosegljivost in informa- 
cije kjerkoli, kadarkoli, predvsem pa brez 
motečih aparatov, ki bi jih moral valjati po 
rokah. To mu je dajalo neizmeren občutek 
moči, ki ga ljudje brez telesnih vsadkov niso 
razumeli. Naprava je kaj kmalu postala eno z 
njim in svet je ležal na dosegu roke ... 

Dokler se niso pojavile težave. Najprej se ga je 
začel srati mobitel in kolegi so se pritoževali 
nad klici s čudnimi zvoki. Trajalo je nekaj ča- 
sa, preden je ugotovil, da sta jih povzročala 
mletje hrane in riganje. Nato je šel k hudiču 
radio in nenadni glasni piski so med pogovori 
povzročali vrsto neprijetnih situacij, vštevši 
nenadne krike ter izpuščanje dragih naprav iz 
roke. Na koncu je zagamana reč skoraj popol- 
noma odpovedala in sedaj se le od časa do 
časa spontano vklopi ena radijska postaja. 
Ponavadi med spanjem. Na vsej seriji vsadkov 
so se pokazale konstrukcijske napake in 
izkazalo se je, da je šla naprava prehitro v 
uporabo. Mikrokorp, podjetje, ki je vsadke 
proizvajalo, je pod težo mnogih tožb propadlo, 
ostali pa so poskusni zajčki novih tehnologij, 
ki jih je medicina gledala z velikim zaniman- 
jem. Sam je imel smolo, da se vsadka očitno 


ni dalo odstraniti. Pogumnim se včasih pripetijo nevšeč- 
nosti, si je dopovedoval gospod Šmitek, čeravno zato, da 
bi potlačil očitajočo misel, da se je v vse skupaj spustil iz 
čistega ponosa. Mar bi počakal, da bi se tehnologije bolj 
vpeljale. 

"Če se že stika s slušnim živcem ne da prekiniti," je ne- 
mirno rekel gospod Šmitek, "bi lahko vsaj fentali anteno? 
Ta je vendar tik pod kožo za licem!" 

"Morda bi celo pomagalo, a glede na postavitev bi rekel, 
da je ravno toliko možnosti, da boste slišali zelo neprije- 
ten šum ..." 

'Bolje kot da stalno trpim ob Radiu Veseljak!" je nesrečno 
zavpil gospod Šmitek. "Kaj mi torej preostane, če so vse 
od priznanih klinik, celo državnih, dvignile roke? Saj je 
vse enkrat prvič, tudi moj primer gotovo ni zadnji te vr- 
ste!" 

"Žal mi je. Naši kirurgi še niso zaključili poskusov na 
živalih v tej smeri. Morda bi se oglasili v letu ali dveh..." 
"Ampak jaz bom znorel!" 

"Nedvomno vam lahko naša psihiatrična služba ..." 
"Imam denar!" 

"Mnja," je odvrnil dr. Pečnik, "nedvomno ga imate. A sve- 
tujem vam, da se raje naučite živeti z ... err ... hendike- 
pom in upam, da se čez karseda kratek čas zopet vidiva. 
V vaše dobro vam svetujem, da se ne oklenete kake 
nevarne rešitve. Recimo privatnikov s sumljivim renome- 
jem." 
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"No, pa smo," si je oddahnil mož v okrvavljeni beli halji 
in zopet kihnil. 

"Če ga nisi s tem ugonobil, bo imel res veliko srečo," se 
je namuznila pomočnica in mimogrede grobo ošinila 
anestezista na desni. 

"Samo na kofe sem skočil!" se je ta izgovarjal. 

"No, dovolj. Trenutek resnice - zbudi ga!" je dejal doktor 
in si prižgal cigareto. "Če se ne zbudi, ni druge polovice 
denarja." Trojica je utihnila v napetem pričakovanju. 
Gospod Šmitek se je očitno zdramil in ni bilo videti, da bi 
bilo kaj posebej narobe. Najprej je zaspano pogledal dok- 
torja, anestezista in pomočnico, nakar se je prestrašeno 
ozrl naokoli. 

"Nas slišite, gospod?" je previdno vprašal doktor. 

"Ja ... ja." 

"Poskusite premakniti roke in noge, prosim.' Gospod 
Šmitek je najprej mlahavo pomigal z udi, nato pa mu je 
le uspelo dvigniti roko. 

"Ha, videti je, da so živci nepoškodovani!" je zmagoslav- 
no dejal možakar v beli halji. "Čestitam, gospod, kar do- 
bro ste prestali poseg." Pacient se je obotavljaje nasme- 
hnil. Nato je asistent vkopil radio in sobo so zalili zvoki 
narodnozabavne glasbe. Obraz gospoda Šmitka se je ne- 
nadoma spačil in začel je trzati. Naprava za prikaz živl- 
jenjskih funkcij je očitajoče zajavkala. 

"Kaj za vraga ..." 

"Infarkt!" 
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Še po tiskarnah dehteči slo- 
venski prevod predfinalne 
potterjevščine je dvignil mno- 
go alergenega prahu in zlasti 
pri mlajših botroval epidemiji 
akutnih izlivov žolča v potre- 
bušnico. A hajki navkljub ko- 
ličkaj razsvetljeni del občestva 
ve, da Gradišniku kvalitete ne 
gre oporekati. Vredno branja, 
torej, in če ste v strahu pred 
vsled novega prevajalca po- 
daljšanim vohalnim organom 
zgrešili prednaročniške po- 
pustke, imate zdaj še eno 
fičnike prihranjevalno šanso. 
Založba Epta namreč prek 
farbovitega magazina podarja 
kupek zloglasnih purpurno-ze- 
lenih knjig, za katerih prido- 
bitev morate izmozgati od- 


Dobitniki Buzzov za playstation 2: 


Rešitev prejšnjega kviznika je hila a, c, h, 
b, a, c. 


Vsekakor pa ni razočaral Medieval: 
Total War, prva v seriji totalnovojnih 
strategij, ki je fasala celih 90. Slično 
uspešna je bila diablovska frpjka Di- 
vine Divinity (88). Ocenovno so sledili 
Unreal Tournament 2003 (87), Age of 
Mythology (85), Battlefield 1942 (83), 
Sudden Strike 2 (80), Stronghold Cru- 
sader (77), Beach Life (70) in, češnjica 
na apnasti tortici, Osvjeta Šišmiša 
(27). V konzolcu smo poleg velikans- 
kega oznanilnika prihajajočih naslovov 
popisali Resident Evil za kocko (87) in 
Project Zero (86). Nič posebej aktual- 


maronek 2002 


govore na spodnja močeradasta 
vprašanja. Ker so uharice zaradi 
gripoznosti na bolniški, nam perga- 
ment z gesljem dostavite kar po 
navadni bunkeljski pošti. Vsebino 
kaslca zadnjič iztresemo štiri dni po 
britju norcev. 


nega, dasiravno je čisto za- 
bavno prečitati marsikateri ar- 
hivski opis. A še vedno je moč 
najti kako praktičnost v članku o splet- 
nem nakupovanju. Šli smo sicer v EU, 
tako da carine in davščine na evropsko 
blago odpadejo, ostali nasveti pa še 
vedno drže. 

Najbolj zanimiva in zimzelena tema 
111. Jokerja, poleg malce homičnega 
dvostranskega oglasa za Calvin Klein, 
je analni članek o 20-letnici hiše Lu- 
casArts (najdete ga na stranki pod za- 
poredno številko 691). Res zanimivo - 
četudi ponovno - branje za vse staro- 
šolske igričarje, ki se s pesmijo v srcih 
spominjajo Zacka, lovk, Indyja, Guy- 


». je pisalo na šolski tabli oziroma 
lestvini oktobrskega Jokerja 2002. Na 
prvih dveh mestih sta bili igri, ki ju 
mnogi igrate še dandanes: Warcraft 3 
in Mafia. Sledili so GTA3, NFS 


I. Rowla je večja puvačica od bri- 
tanske kraljice! 

h) seveda, in se ji smeji v brk 

e) to se pa res ne bi spodobilo 

r) ti podatki so top sekretni 


2. Kateri od svete trojice je najsta- 
rejši? 

m) Ron 

i) Harry 

o) Hermiona 


3. Gradišniku je prevajanje vzelo: 
n) pet tednov 

e) tri podaljšane vikende 

r) dva meseca 


4. Kateri jeziku jako nemilostni 
prevedek najdemo v Polkrvnem 
princu? 

0) ščesnjenščina 

n) sčešnjenščina 

k) sčesnjenščina 


5. Izloči slaščico, ki ne spada 
zraven! 

0) krvamele 

r) ščurkaramele 

z) bruhaški biskvitek 


Tastara je gobava, 
hišnik ma pa sifilis ... 


brusha, xrilcev, kravataščakov. Enake 
anale bo nekdaj bržda dočakal tudi ai- 
bo, Sonyjev robotski pes, ki smo ga 
dvostransko opisali v tem davnem Jo- 
kerju (stranka, članek 687), in je ravno 
prejšnji mesec crknil. Kot projekt, na- 
mreč. Tistih 150 tisoč, ki so jih za par 
jurjev dolarjev prodali po svetu, najbrž 
še vedno laja in teka za žogico. Črko- 
žer 111 ima prav tako neomejen rok 
trajanja, saj govori o Philipu K. Dicku, 
preminulem ZFjastem piscu, avtorju 
Blade Runnerja (oziroma novele Ali 
androidi sanjajo o električnih ovcah?), 
Minority Reporta, Ubika ... Knjig, ne fil- 
mov, da ne bo pomote. 

Pred leti je bil kaslc še bolj ali manj 


Porsche 2000 in Fifa 2002 World Cup, dočim 
smo poltretje leto nazaj z najbolj trdimi pričako- 
vali Doom 3, Unreal 2 in Hot Pursuit 2. Slednja 
naslova sta kasneje bolj kot ne razočarala. 


6. V plemeniti kvidiški igri preganja: 
e) rojača mlatiča 

t) lovič bunkačo 

u) gonič gagačo 


7. Bezoar je znan kot univerzalni 

protistrup. Gre za: 

p) zmlete kurje krempeljce 

e) dehidrirane kosmiče ušesnega 

masla 

c) kamen iz črevc prežvekovalcev 
a) hipogrifove tarzančke 


8. Zakaj ima Raws Harryja tako v 
želodcu? 

p) zavida mu strelasto brazgotino 
r) njegova mama mu je v šestem 
letniku dala nogo 

e) s Potterjem starejšim sta si bila 
kot mulca nenehno v laseh 

t) smrkolin je po nesreči odkril, da 
je Raws vampir 


9. Katera coprnija ne sodi med 
neodpustljivke? 

k) kletev gobavih 

a) kletev križanih 

n) avada kedavra 

0) imperatorjeva kletev 
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stalna ter zabavna rubrika. Če imate pri 
roki ta Joker z Žvercinim frisom na na- 
slovki, preberite pisma. Kot bi vso 
(nes)pamet mn3njala združil na eno st- 
ran. Priznamo, često smo se nemalo 
zabavali ob odgovarjanju, vendar je žal 
naše gnojišče naredilo svoje in zdaj so 
celo debilna pisma zelo redka. 


AHA. ZDAJ PA ME 
PDoBRO POSLUŠAJ! 


Da, 


Ko TI BOH RekEL, SE 

ZAČNI S TELE opeko 

NA Vso Hoč MLATITI 

PO GLAVI, DOKLER TI 

NE RečeM 
a 


SKA 


CRTIČ DELUKS 


6 8€ 0 o 3 0) 6 6 


TODA PREVISOKO VE. 
ČE BI BIL ATLET, 81 6A 
MOGOČE poSE6EL. 


BEDAK! TUDI ČE KDAJ 
DOSEŽEŠ JABOLKO, NE Baš 
NIKOLI MOGEL POJESTI 
JABOLKO, ZAKAVTI OBDANO 
JE 5 PoLJEM TEMNE SILE, 
K! SEM 6A OB NASTANKU 
VESoLJA JAZ SAM 
POSTAVIL TVA- 


CELEGA VOLA BI SNEPDEL, 
OH! KA) PA JE To 2 

JABOLKO Z JABOLKA MAM 
ŠE ?RAV POSEBNO V 
č|sLIH. 


UH, KAKO SEM 
SES TRADAN., 


JABOLKO — 
bi 


TUDI, ČE BI BIL KEN6VRV, 
81 6A DOSEGEL, ALI PA 
ASTRONAVT Z RAKETO, 
PREKLETO! ALI NAV ZPAV 


Kpo PA JE TA, KI JE 
PODOBEN KAKTUSU Z 


PoLBO6 Po IMENU ŠRI- 
KLOBAJ MADENMAVHI 5AV 
Iz ŠRI- LANKE - 


marec 2006 


JC JOV 
ej! 
9.000 SIT! 


(9) 


Nokia 6111 


39.000 SIT" 


e vgrajena digitalni 
fotoaparat in videokamera 
e Bluetooth 
e EDGE 
e brskalnih XHTML 
e odjemalec 
elektronske pošte 
e 23 MB internega spomina 


Nokia 6060 


10.000 SIT" 


e elegantna zunanjost 

e velik barvni zaslon 

e odjemalec elektronske 
pošte 

e WAP, GPRS, MMS 

e mp3 zvonjenja 

e budilka 

e kalkulator 


Ceni telefonov veljata za naročnike paketov Orto Smart in Smart |, če bo naročniško razmerje med 
Si.mobilom in naročnikom trajalo najmanj 24 mesecev od dneva sklenitve Pogodbe o prodaji 
telefonskega aparata. Ponudba velja do 31.3.2004 oziroma do razprodaje zalog. Si.mobil si 

pridružuje pravico do spremembe cen. Bonus 5.000 SIT velja za vse nove naročnike Orto Smart, ki 
080 40 40 40 bodo do vključno 31.3.2004 kupili enega od ponujenih telefonskih aparatov in hkrati sklenili 


naročniško razmerje za obdobje najmanj 24 mesecev. Bonus se obračuna na prvih petih mesečnih 


" " 
računih kot popust v znesku 1.000 SIT. DDV je vključen. Več informacij tudi o ponudbi ostalih 
naročniških paketov na 080 40 40 40, na www.simobil.si in na prodajnih mestih Si.mobil - Vodafone. 


Si.mobil d.d., Šmartinska 134b, SI- 1000 Ljubljana | www.simobil.si 


lenovo 


ThinkPad RS0e 


Osnovna mobilnost in zagotovljena zmogljivost 
PIN UROSSVK 

ZNAČILNE INOVACIJE 

Rescue 8 Recovery" 

kocess Connections 


OSNOVNE KARAKTERISTIKE 

Intel" Celeron" 330 procesor (1.4 Ghz) 
imo?" PRO 802.41 b/g brezžični vmesnik 

Windows" XP Home Edition SLOVENSKI 

Pomnilnik 512 MB 

Intel Extreme Graphics 2 

do 64 MB grafičnega pomnilnika 

Trdi disk 40 GB 5400 rpm 

15" XGATFT 

DVD zapisovalnik 

Modem, Ethernet 

Teža 3.0 kg 

Trajanje baterije največ 4 h 

Garancija 1 leto (za fizične osebe 2 leti) 


189.900 SIT 74244 


ThinkPlus Service - Nadgradnja garancije 
Podaljšanje garancije na 3 leta: 


42.290,00 SIT z DDV 
O ((e tenovo 
kb 
Business 
Partner 
HOT TOOLS, COOL PRICE 


[ 


chillGREEN 550V-C 


159.900 sit 
667,25 € 


15" zaslon TFT XGA matrika - Ločljivost 1024x 768 
Procesor Intel Celeron M 1.5GHz - Spomin 258 MB 
DDR - Grafična kartica Vga onboard 64MB - Trdi disk 
40GB - DVD zapisovalec - Zvočna kartica - 3x USB 
2.0, drsna ploščica - Fax modem 56k, Mrežna 10/100 - 
VGA out - Smart LiHon baterija - Programska oprema 
za predvajanje dvd in snemanje cd-jev 
DARILO:WLAN PCMCIA 


inij 


chiliGREEN 635-TU 


269.900 sit 
1.126,27 € 


Zaslon 15,4 TFT WXGA 1280 x 800 - Procesor AMD 
DT 1800 Turion - Spomin 512 MB - VGA ATI RaDeon 
X700 M26 PCI Express 128Mb DDR - Trdi disk 60 GB 
HDD - DVD zapisovalec - Modem 56k, V.92, mrežna 
10/103, 4 v 1 čitalec kartic, 1xPCMCIA tip Il, VGA, Tv- 
oul, MIC, Avdio out - Smart Li4on baterija. DARILO: 
WLAN PCMCIA 


ThinkPad R50e 


Osnovna mobilnost in zagotovljena zmogljivost 
PIN UROS9VM 

ZNAČILNE INOVACIJE 

Rescue 8 Recovery" 

Atcoess Connections 


OSNOVNE KARAKTERISTIKE 

intel" Pantium"M 745 procesor (1.8 Ghz) 
intel" PRO 802.11 big brezžični vmesnik 

Windows" XP Professional SLOVENSKI 

Pomnilnik 512 MB 

intel Extreme Graphics 2 

do 64 MB grafičnega pomnilnika 

Trdi disk 60 GB 5400 rpm 

15" XGATFT 

DVD zapisovalnik 

Modem, Ethetnet 

Teža 3.0 kg 

Trajanje baterije največ 4 h 

Garancija 1 leto (za fizične osebe 2 leti) 


269.900 SIT::12627c 


ThinkPlus Service - Nadgradnja garancije 
Podaljšanje garancije na 3 leta: 
42.290,00 SIT z DDV 


o]«: 


sa, dann i | 


ThinkPad R52 


Idealno razmerje med zmogljivostjo, 

ceno in vamostjo 

PIN UNJGAVKI 

ZNAČILNE INOVACIJE 

Aktivna zaščita trdega diska 

Zaščita uporabnika z vamostnim procesorjem 
Rescue 8 Recovery" 

kccess Connečtions 


OSNOVNE KARAKTERISTIKE 

intel 'Pentium"M 740 procesor (1.7) GHz 
into!" PRO 802. 11big brezžični vmesnik 

Windows" XP Professional SLOVENSKI 

Pomnilnik 512 MB 

Grafična kartica ATI Radeon X300 do 64Mb 

Trdi disk 60 GB 5400 rpm 

15 XGATFT 

DVD Snemalnik 

Modem. Gigabit Ethernet 

Sivetooth, Firawire, IR 

Vmesnik za razšinitveno postajo 

6-celična baterija Li-lon 

Teža 3.0 kg 

Trajanje baterije do 4 h 

Garancija 1 leto (za fizične osobe 2 leti) 


324.900 SIT '.;55,/5€ 


TiuakPivs Service - Nadgradnja garancije 
Podaljšanje garancije na 3 leta: 
42.290,00 SIT z DDV 


SBDo 


01/5 800800 —- 
info2anni.si 
www.anni.si 


Cene vsebujejo 20% ddv in veljajo ob plačilu z gotovino. Pridrkujemo si pravico do spremembe cen. Slike so simbolične, napaka so možna. 


Za presačunavanje valut se uporablja centralni paritetni točaj 1 EVRO-239.64 sit. 


Zen 
chiliGREEN 550C-DVD 


179.900 sit 
750,71 € 


15" zaslon TFT XGA - Ločljivost 1024x 768 - Procesor 
Intel Celeron M 1.5GHz - Spomin 512 MB DDR - 
Grafična kartica Vga onboard 54M8B - Trdi disk BOGB - 
DVO zapisovalec Dual Layer - Zvočna kartica 7.1 - 3x 
USB 2,0, Drsna ploščica - Fax modem 58k, Mrežna 
10/100 - VGA out, 1x POMCIA - Smart LiHon baterija - 
Programska oprema za predvajanje dvd in snemanje cd- 
jev in dvd-jev 


ChiliGREEN 645 


289.900 sit 
1.209,73 € 


15,4 zaslon TFT WXGA Glare Type - Ločljivost 1280 x 
800 - Procesor intel Centrino 1.73 GHz - Spomin 512 
MB DDR - Grafična kartica NVidia GeForce 6600Go 
128Mb - Trdi disk 80GB - DVD zapisovalec Oual Layer - 
Zvočna kartica AC97 2,2 - fax modem 56k, mrežna 
10/100 - 4 x USB 2.0, Drsna ploščica - POMCIA 1 x Type 
II, VGA izhod - Smart Li-ion baterija - Programska 
oprema za predvajanje dvd in snemanje od in dvd-jev 
DARILO: WLAN PCMCIA 


zada 


ChiHGREEN 635-SE 


249.900 sit 


1.042,81 € . —7 


Zaslon. 15,4 TFT WXGA 1280 x 800 - Procesor AMD 
Sempron 3000 mobde - Spomin 512 MB - VGAATI 
RaDeon X700 M26 PCI Express 128Mb DDR - Trdi disk 
60 GB HDD - DVO zapisovalec - Modem 56k, V.92, 
mrežna 10/101, 4 v 1 čitalec kartic, 1xPCMCIA tip Il, 
VGA, Tv-out, MIC, Audlo out, Smart Li-ion baterija 
DARILO: WLAN PCMCIA 


ChillGREEN 570x8 


389.900 sit Ra 
1.627,02 € 


17" zaslon TFT WXGA Glare Type - Ločljivost 1440 x 
900 - Procesor Intel! Centrino 1,73 GHz - Spomin 512 
MB DDR2 - Grafična kartica VGA ATI M28 X800XT 
256Mb PCl-X - Trdi disk 100 GB - OVO zapisovalec 
Dyal Layer - Zvočna kartica AC97 8 kanal - POMCIA 1 x 
Type Il, VGA izhod - Fax modem 56k - mrežna 
10/10/1000, WLAN - Paralel port,PS2, FireWire IEEE 
1394 - 4 x USB 2,0, Drsna ploščica - Čitalec kartic 4 v 
1,Smart Li-ion baterija - Programska oprema za 
predvajanje dvd in snemanje cd in dvd-jev. 


